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„Истината 
рядко е 
чиста и 
никога - 
проста!“ 


За Истинште... 


Истината - това много добре го знаем - е хлъзгаво понятие. Тръгнеш ли на лов за някоя истина, е добре да разполагаш с дебела, по 
Възможност гъсто набраздена от белезите на стари и нови зараснали рани - засптопили се, накачулили се един Върху друг, наслошли се Като 
пластове гьон - Кожа. В противен случай поне се обезопаси някак - гумирай се, измисли там нещо. Щото задявките с истиншпе не спадат 
Към Категорията на безопасния секс. А секс има В изобилие, заиграеш ли се с паях, друг е Въпросът Кой е, хм... поплорпевшият. 

Всъщност това, Което искам да Кажа е, че ако решиш да застанеш на брега и седнеш да позяпаш отстрани житейската Амазонка, след 
като очите пи попривикнат да различават огпделните съставляващи и плуващи В моголката компоненти - по някое Време ще започнеш да 
забелязваш гладки, мазни тела, епизодично и сребристо проблясващи сред пинестите дълбини. Те тва са истините. Винаги са надълбоко и 
Винаги - сред най-голямата мръсотия и утайка. Змиорки. Дебели и охранени, мързеливи. Защото, приятелю, те не страдат оп липса на 
Жертви - последните твърде често сами идвапо при плях, привлечени Като нощни пеперуди оп пламъка на свещта. Също Като теб, който 
ставаш и - притеглен неудържимо от сребристия им, чистучък блясък - нагазваш във Водите. Ето го гладкото гляло, лениво се извива, не 
бърза за никъде, чака да бъде намерено. Проглягаш ръка да я уловиш тая пуста истина, да я сграбчиш здраво и хубаво да я разгледаш отблизо 
и... Прас! - "земи си пия волове, братле. По-Внимателно, удрят плок пия истини, бе. Шокиращи са едно такова, Както би Казал един герой 
на нашето време. Да си останеш на място ли искаш? Нали нещо за гуми говорих по-горе... 


Голата истина 

Тая тема за истината и друг път съм я нищил. Помня аз, бая Вода изтече оптогава. Ти помниш ли „Истината! Голата истина!“ ? И да не 
помниш, лошо няма. В тоя брой ще можеш да я видиш. За пръв път в исглорията на батегз" И/о зор истината е хоснала дибидюс голеничка 
на Вътрешната Корица на конзолната секция. И голата истина е, че е Крайно време да се снабдиш с Конзола, ама сериозно ти говоря... 


Сентенция 

Те, исглините, понякога се превръщат и В сентенции. Ето една, Която по някакво стечение на обстоятелствата напоследък чувам често 
оплКъде ли не: „Няма незаменими хора!“ 

Абе така си е, да пи Кажа, гробищата Верно са пълни с незаменими. Обаче, нали споменахме нещо и за хлъзгавината на истините - там, 8 
началото. Сгпранни същества са пия змиорки. Гледаш го риба, пък то се обърне по някое Време и Като пи отпере един ми по змийски 
поглед. 

Чудя се... Всички плия заменшми хора, извървели се през списанието - Които заменихме и продължаваме да заменяме, ш Които бих определил 
Като уникални - Колко ли загуби И/огквтор с липсата шм? Надявам се пи, Който четеш, да умееш да цениш уникалността. Пази я, щом я 
срещнеш. Най-голямото богатство, Което имам и Което може да има изобщо човек - това са хората. Редките личности... пе просто 
надхвърлят това понятие. 


Мълчанието на агнеца 

Винаги съществуват неизказани, премолчани истини. Някои, спотаени В най-дълбоките и помни Вирове на собствения ти ум, просто си 
седят и трупат заряд. Все някой ден ще трябва да протегнеш ръка Ком пях. 

И аз тая няколко такива, част ог глях Касаят и списанието. Ще ги чуеш и ти, когато събера смелост да ги Кажа първо на себе си. 


Реалност - Истинност - Истина? 
В никакъв случай! Истината съществува В реалността, но там е и лъжата. Истинността не означава истина, защото някой може да те 
лъже съвсем наистина. Нито реалността непременно е истинност. Впрочем, това последното го доказва Противопоставянето. 


„Истини В Кавички“ 

На обнародван български - лъжи. Случва се, нещо - започнало Като шега - да се преекспонира, да се разрасне и превърне В лъжа. Наскоро 
станахме свидегели на едно плъзнало В Ингернет, доста пиперливо интервю с Хироши Ямагучи, бивш президент на Мителдо, В Което 
упоменатият с абсолютно несвойствена за японците откровеност и прямота соли наред преките си Конкуренти от М/сгозой и долу. При 
това, свободно ползвайки доста нецензурни епитети и изрази. Това до такава сгепен смърди на Гаке (нагласено), че носът на 
средностатиспическия, що-годе начетен журналист, би трябвало безпогрешно да засече аромата на помия. Ето и цитатчета: 

„Да го Кажем просто: японските бизнесмени са тигри, западните са Като мечето Йоги - дебели и самодоволни.“ 

„целта ми беше да обидя Балмър, изправих се и му Казах на Възможно най-отчетлив английски: „Хей, Балмър, защо не оближеш малките 
ми Жълти топки“ 

Тъжно, но повече Жалко е, да установим, че В имащото се за елитно българско лайфстайл списание Егоист, текстописци и редактори 
Живеят В някаква японска действителност от 80-те и се разхождат с респиратори върху лицата. Или може би просто са имунизирани 
срещу неприятните миризми. Или срещу професионална еглика, усепът за която е пожертван В името на Жълтия скандал, предизвикан ог 
едни малки Жълти плопки. 

Каквато и да е исглината В Кавички, това интервю пежкарски се появи на предпоследната страница на февруарския брой на е. Редно е са 
спомена - ако случайно Все още не е станало ясно - че подобно интервю г-н Ямагучи никога не е давал... 


И тъй Каго, така или иначе, Вече нагазихме В родната действителност, пък и е Време, позволи ми да гли представя най-новото ни 
отроче. 
В него има доста истини, мисля. Оставям Ви насаме, за да ги оплКриеш. 
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хората, на Които 


се плаща, за да играят 


Зпаке(Фцатез.0 


този месец играя РОР: Матог УИ (пак), 
СТА: Зап Апогеаз, Ваейей + това, Което съм 
ревюцрал 

този месец слушам Зкусас, Мвку, Мапип 
зш месец псувам Дахака и едно бебе оп 
съседния Вход, че искам да му еба майката. 


ВгОкОФцатез.Во 


този месец играя Български хора 
този месец слушам Мама 
този месец псувам Корицата на Плейбой 


КкагизФцатез.0о 


този месец играя 1072004, Сгоипд Сопго! 2, 
много модове 

този месец слушам еме-гадо и безименна рага. 
нещо такова 

този месец псувам напълно непознати хора 


Мой Фцатез.0 


този месец играя УМ/опд о? Магсгай... 
изненадани? 

този месец слушам нова и Мола Голд 
този месец псувам близара и изпитите 


Кога! ку(Фцатез.Во 


този месец играя Кво ли не... 

този месец слушам за оставката на 
Герджиков... 

този месец псувам основно себе си... 


Как оценяваме? 


В СМ игрите се оценяват по 
оесетобалната система. Изхождайки 
от презумпцията, че съвършената 
игра не е по силите на смъртните, 


Азис |същинско бедствие! - Как боли, че 
се налага да те Виждаме изобщо.. 


Бриана Бенкс сна!- През нея е минал 
певеца н Дрквсна през Околов! 
юо отказваме да се 
лтито, защото и графока- 
та не ни допада. 


Мис Пиги ас сериозни проблемщ - пре- 
Крачшла е всички налични граници - инте- 
лектуалната, обемната, дори и Видова- 
та. 


ифър Лопез (разочароваща|- непо- 
силно тежки системни изисквания. Един- 
ственият 0 прогрес спрямо предишната. 
точка е, че не е свиня и не е плюшена. 
Парис Хилтън |средна работа! - Във 
во, Което оо (а с за нея, 
гредната работа преобладава. 


най-високата оценка, Която едно 
заглавие Вписващо се В що-годе 
твърди Жанрови рамки може да получи 
про нас е 9. С оценКа 10 ще оценяваме 


Гала |бобра|- става да пийнеш Кафенце с 
нея. На фона на печката В студиото из- 
глежаа дори леко секси. Но нищо повече. 


Наоми Кембъл (откроява се| - Особено 
на снежен фон. Пък и пикът на славата. 
0 датира отпреди десет гобини. 


Изние пени почне жекоаос 


АЯ! гла! - 
и от н н! ищ изна- 
Ос и серо 0 брани 
тията 0. 


Дясната ръка | шедьовър) - Убийствен 
и абсолютно недостижим геймплей. 


Дева Мария (революция) - И от Комен- 
тар ли имаш нужда?! 


Отепзт(Фдатез.Во 


този месец играя пеаце 2 СП2 
този месец слушам жената 
този месец псувам, но никой не ме слуша.. 


МАКодатез.ра 


този месец играя Преоткривам Егеейапсег и 
Зхаг УМагв Вершбйс Соглтапдо Оето 

този месец слушам Надо Вега, Моттагез 
Вегоге СпП5 таз зошрфгаск 

този месец псувам наред 


Кгаз!ето(Фдатез.0 


този месец играя както Винаги С8 1.6, малко 
СТА, НЕА 2К5 и малко Рапа на тапе-то 

този месец слушам Ноизе о? Рап, Рипкдоомез“, 
Емепаз! остро 

този месец псувам хамериканците и се чудя 
дали някога ще ни стигнат 


ОшНегеддатез.Ба 


този месец играя Сотс 1: Ое Маст! дез Вареп - 
препоръчвам! 

този месец слушам 12 (както обикновено през 

последните 12 години) 

този месец псувам Всичко Което мърда (50 25 
изиа!).. 


байео(оцатез.во 


този месец си играя с манекенките (майкоо0о) 
този месец слушам съвестта си 
този месец обичам да обичам и мразя да мразя 


„1 Япд уои п Ше пех Ше... # пот #6 опе“ 
(1054) 


единстВено революционни заглавия - 

такива, Които проправят нови пътища 
за жанрови развития. Това не означава 
задължително, че са най-добрите игри. 
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НотеГап 95С 


В унисон с нетипично Високата Кон- 
центрация на женска Красота 8 този 
брой, ще ииюстрираме оценките си с 
представителки на нежния пол. 


Как изглежда играта, Колко добри са 
аншмациите, пекстурите и на Какъв 
Фрейм рейт става цялата работа. 


Именно звукът и музиката са нещата, 
които помагнат на една добра игра да 


стане наистина нещо невероятно. 
увлекателнос 


Колко често и КолКо дълго се хващате да 
играете играта са индикатори за нейното 
Качество. 


Тук се Включват управлението, 
интерфейсът, дизайнът и цялостното 
сещане от играта. 


Положителните черти на едно 
заглавие. ПоняКога ни е доста 
трудно да ги отКрием. Тежка е 
рецензент-ската работа. 


44 . 
Дори и перфектните продукти 
шмат своште лоши странш 


и 


Истерията около следващото поколение 
игрални платформи на дВата гиганта Зопу и М/с- 
гозой ескалира с нарастваща сила с приближаване- 
то на ЕЗ. Из информационния ефир пълзят все но- 
Ви и нови слухове. Последната информация отно- 
сно Хбох 2 (с Кодово име Хепоп) е, че името на но- 
Вата Конзола Всъщност ще е Хрох 360. Първона- 
чално спекулациите за датата на официално 
обявяване на Конзолата се Въртяха около месец 
март, а събитието, Което се споменаваше, бе ба- 
те Оеуеорегв Сопегепсе. За съжаление източници 
от Мисгозой наскоро Категорично са опреКли па- 
Ккава Вероятност. Това означава, че най-Вероятно 
М8 конзолата ще Види бял свят едва на ЕЗ. Това 
предположение се подкрепя и от факта, че първо- 
началните планове на основните Конкуренти на 
Мюгозой - допу и Мтепао - Включваха анонс на 
следващото шм поколение Конзоли (съответно 
Рауфтайоп 3 и „Кеуошоп) на пазгодишното ЕЗ 
през май. Специално Мит епдо тВърдо заявиха, че 
Възнамеряват да покажат прототип на СатпеСире 
2 на изложението. 

Наскоро обаче представители на Холу Сотри- 
гег Епепаттеп! Атепса потВърдиха, че Възнамеря- 
Ват да представят прототип на Р5З още преди 
ЕЗ. Конкретна дата не е обявена, но ако се съди по 
доста солидното Количество на изнесените В пре- 
сата пехнически подробности относно „Се!“ архи- 
тектурата (процесорния чип, на Който ще се ба- 
зира Мех еп Золу конзолата), твърде Вероятно е 
японският гигант да е по-близо до създаване на 
работещ прототип, отколкото М/сгозой. Според 
предварителната информация Се! ще е многояд- 


рен 64-битоВ процесор, базиран на Ромиег архитек- 
турата - съвместна разработка на Зопу, Тозпа и 
/ВМ. Чипът ще се произвежда по най-съвременна- 
та 90-нанометроВва пехнология, а скоростта му 
ще е оКоло 4.66Нг. Едновременно с това Зопу 
Сотршег ЕтепаттепЕ Атепса най-после потВър- 
диха окончателно, че от 24 март ще започне пред- 
лагането на РЗР (Раубтайоп Ропа-е) на Северно- 
американския пазар. Стартовият пакет ще се 
предлага на цена от 5249 и ще Включва Конзолата 
заедно с З2МВ памет (ЗЧск Опо). Засега обявеният 
спусък с РЗР заглавия Включва общо 24 игри, сред 
Които Меей Тог Зреед Вма!в, Ме!а! беаг Ас!, ре- 
микс на Топу Намкз ОпдегогошпЯ 2. Що се оглнася 
до европейския дебют на Конзолата - той за съжа- 
ление едва ли ще се състои преди Впората чет- 
Върт на годината. 


Зат 8 Мах: Тпеге апЯ 
раск апап 


През февруари плъзнаха слухове, че све- 
товно неизвестна германска Компания на шме 
Вай Вгатп Етепатптеп! работи усилено Върху 
Зат 8 Мах 2 - продължение на едно от н20- 
оригиналните и забавни игрални заглавия на 
някогашния Куест-лидер |исаз Ап5. За съжале- 
ние тези спекулации се оказаха Крайно преуВе- 
личени. Кулговото дуо се оКаза по-мъртво 
от всякога, а В последващо официално изявле- 
ние Вай Вгат обясниха, че |исаз Апз са пре! 
тшли едностранно преговорите за закупуване 
на правата Върху Зам 4 Мах. „Направихме 
Всичко Възможно да ви предложим играта. 
Която всички Вие желаете. Но явно всяка н2- 
дежда е мъртва. Те прекратиха преговорите. 
Бъдете сигурни обаче, че вината не беше 8 
нас, а не беше и в парите. Ние просто няма- 
ме представа защо, а и те ((исаз Ап5) не же- 
лаят да ни Кажат“ 


Ме: МаКег работят 
Върху стратегическо 
ВРО заглавие за Ми еп- 
до 08 


Японското сглудио 15! И/а/кег, основано 
от екс-9диаге Етх дизайнера Нгопови Закг- 
дист, обяви официално, че работи Върху загл2- 
Вие за Миепдо 08 с ролева тематика. 

Закадист! е известен най-Вече с това че 
е създател на Култовата Епа! Еамазу сегиз. 
Макар Все още да липсват детайли относно 
проекта, много хора смятат, че това поес- 
стящо заглавие ще е един от основните козо- 
Ве на новата мобилна платформа на Месо 
В дългата и и нелеКа битка с портативната 
Конзола на долу. 


ЕД еуегууеге! 


8 началото на месеца развлекапелният гигант 
пое на лоВ за нови таланти. На обширна презенентация 
З Ипмегвпу о? Нопда освен подробности за бизнеса на 
зта и възможностите за работа в нея, ЕА 96- 
оираха някои оп най-интригуващите си бъдещи 
проекти, измежду Кошто и Все още необявената нова 
част от датез Вопй серията, базирана на Класиката 
от 1963г. „гот Виза уй! |оме“. Стана ясно, че Компа- 
нията очевидно се е поучила от комерсиалния неуспех 
яа бощепЕуе: Водие Адеп! ие решила да почерпи Вбъхно- 
Зение оп ола-сКуул архивите на Вопд франчайза. Най- 
малкото замисълът е „новият“ Бонд да не е персонифи- 
ширан с протувната мутра на Пиърс Броснан, а с някой 
от „Класическите“ 007 (Шон Конъри, например). Очаква- 
ната дата за излизане на играта е Края на 2005/начало- 
то на 2006, но... само за Хрох и Хбох 360. 

Същевременно исперията около сделката ЕА-ИБ/Г- 
Зой най-после е на път да запихне. В Крайна сметка 
Зсичко завърши на 3-ти февруари т.г. с над 3 милиона 
от акциште на 67 8 ожоба на ЕА и над 852 милиона пе- 
чалба за последната - не е зле за два месеца работа и 
малко маоКкетингов шум В поесага. 


«омпан 


монс 


Мсгозой, На!о, Но!умго0й.. 


Според списанието Мапеу, хитрягите /МИсгозой 
пихомълком са подписали многомилионна сделка с Аех 
бапапЯ (авглор на Те Веасп („Плажът“) и сценария на 
„28 Оауз |аег) за филмова адаптация на На!о игрите. 
Запитани директно, оп /М/сгозой не са потвърдили офи- 
циално пази информация, но не са я и отрекли, измък- 
Вайки се с мъглявопо: „Все пак напомняме, че не сме на- 
правили офицален анонс за предстоящо филмово загла- 
Вие“. 

Въпреки пода, ако слухът се окаже истина, това 
ще бъде една огромна позитивна стъпка напред. След 
фиаското Тотв Вайдег: Тпе Моме, откровения провал 
на Вездеп! ЕуП фолмите, и напастта Уве „Купувам 
игрални лицензи Като луд с явното намерение да ги осе- 
ра“ Бол, няма нищо по-радващо от новината, че най-по- 
сле някой е Взел правилното решение и е поверил Кино- 
адаптацията на гениална игра Като Нао В ръцете на 
човек с палант и доказани умения. Палци горе, М/сго- 
Боди 


ИК Класация на най-продаванште 
заглавия за първия месец на 2005 


ТНЕ МКВЕОВ.Е5 

РВО ЕУОЦЛПОМ ЗОССЕВ 4 

5 ЕРА 2005 

РАРЧСЕ ОЕ РЕВЗТА: МАВКЮВ УИЧ 


9 |нАо2 
10 ЦОВО ОЕ ТНЕ 8405 - ТНЕ ТНАО АСЕ 
НАГЕ4ЛТЕЕ 2 

МУМЕ ЗМАСКООУ/М МЗ ВАУМ 
ИЗ |ТНЕ ОВВ2: 5195 ПМ ТНЕ СПУ 


ее 
го | 


15 | ПОЕВ. УУОО05 РСА ТОЦА 2005 ЕЕСТВОМС АВТ5 19 
16 ТнЕ 51Мв 2 ЕЕСТКОМС АВТ5 14 
17 |5ТАВ. УМАВЗ: ВАТПЕРКОМТ |ЦИСАЗАВТЯ 18 
18 ЦОВО ОЕ ТНЕ А1Ч05 - ВАТПЕ МООЦЕ ЕАКТН ЕЦЕСТВОМС АКТ5 17 
19 ТОМ ДАМСУ 8 СНОЗТ ВЕСОМ 2 ИВБОЕТ 


19 ТОМЦАМХУ СК ТК ИЧе 6 МИ съ 
20 |ТНЕ СЕТАМИАУ: ВАСК МОМОАУ ЗОМУ СОМРЪТЕВ. ВМТ. - 


Оеау след дейау... 


Първата „бомба“ пусна небеизвестното дуо ТНО/С5С ба- 
те Мопа с анонса 
8.Т.А.|.К.Е.Н.: Зпайом 0! Спегпору! се отлага отново. Предиш- 


че релийзът на долгоочакваната 


нуят анонс, направен през ноември миналата година, фиксира- 
ше дата за излизане някъде през май 2005. Първоначално игра- 
та беше обявена Като предстоящо заглавие за Юли 2004. Пред 
лицето на Конкуренцията 8 „пежката Категория“ (Ооот 3 и 
Най-|Ие 2) датата бе променена на „някъде през празничния 
сезон същата година“. Простата сметка показва, че това е 
третото по ред отлагане за 8.Т.А.|.К.Е.. 

В Ккрапък форумент посп на германския сайт на ТНО, 
Олвг ЯВорски - РА мениджър на С5С се опитва да пробутва по- 
редните надути Клишета, как Водите ли „тази игра е предо- 
пределена да постанови нови стандарти Във ЕР Жанра и по- 
ради тази причина ние сме доволни, че ТНО ни предоставят по- 
Вече Време за разработка“. За сега други причини за поредно- 
то оплагане на проекта не са цитрирани. Не е фиксирана и но- 
Ва пата за релийз - яВно минаваме на Варианта М/пеп #з Оопе! 

Успоредно с това другата позната с „Мпеп #5 Оопе!“ 
срокове за рилийз Компания - /0, успя да разочарова феновете 
си с анонса, че едновременно отлага датата за поява на паза- 
раи на Хрох Версията на Поот 3, и на РС експанжъна на игра- 
та: Ооот 3: Везштгесйоп 0! Еу!. Така първоначално обявената 
дата (март 2005) отива по дяволите Към неустановен срок 


напред 8 бъдещето. 


МСа Затзипао Еиго Спатргопз р 2005 


Първият наистина голям турнир В света на елеК- 
тронния спорт за тази година Вече е официално обяв- 
ен. 


Това, Което ще прочепеш тук красноречиво доказва 
максимата „чакането си заслужава“. Турнирът Европей- 
ски Кубер Игри 2005 ще се проведе В периова 10 - 13 
март 2005г. В рамките на пазгодишния панаир на ин- 
формационните технологии - Сев, В Хановер, Германия. 
Организатори на най-голямото европейско първенство 
са АСЕ (Адуапсед Сурег Етепаптеп) със съдействието 
на Самсунг, епо защо събитието се промоцира като - 
„Мсв 2005 - Затзипо Ешго Спапргопзтр“. 


За участие В пурнира са поканени Всички 30 европей- 
ски държави взели участие В Световните Кибер Игри 
2004, сред кошто и България. Националните опбори ще 
Включват максимум 13 състезателя и един тим лидер, 
за определяне на състава им не е необходшмо ца се про- 
Веждат национални КВалификации. Кои геймъри ще пред- 
ставят България, определя Българска Федерация по Елек- 
тронен Спорт - официален стратегически партньор на 
СВетовните Кибер Игри. Дисциплините, Кошто ще се 
играят на пурнира са: СошМег 8Ке 1.6, НЕА 2005, п- 
геа! Тошпатеп! 2004, ЗТаг СгаК, Маг Сгай 1, Меей Гог 
Зреед: Опдег СгошпЯ 2, На!о2, Ргоес! ботат Каста 2 с 
общ награден фона - 154 700 евро (надяваме се по-голя- 


мата част от него да бъде похарчена 8 България), раз- 
пределен по следния начин: 


За Сошег ЗиПКе - първо място 15 000, Второ10 
000, трето 4 000 евро. 


За ВсичКи останали - първо място 5 000, Второ 3 
000 и трето 2 000 евро. 


При определянето на националните отбори, сглрапе- 
гическите партньори трябва да се съобразят със ста- 
налото стандарт за големи турнири, Възрастово огра- 
нучение за игрите със сцени на насилие, които може да 
подтикнат децата Ком агресивни действия. Тук идва и 
уловката за геймърите, не навършили 16 години - м0- 
гат да забравят за дисциплините Соштег Зике, Ипгва! 
Тоштпатеп! и На!о 2, но може да се ориентирате Към 
Магсгай Ши ЗМаг Сгай, Където ограничението е 12 годи- 
ни. Добрата новина е, че оспаналите игри са от катего- 
рията „морни“ и Възрастта няма значение. 


Турнирът ще се проведе В три специално оборудвани 
зали, В рамките на изложбения център Севл: 


Про-гейшминг зала - основна зала, В която ще се про- 
Веждат срещите за дисциплините без Възрастово огра- 
нучение, ще има и специални места за зрители; 


Алекс - Спорт Нет 


16+ Про гешминг зала - В нея ще се играят срещите 
с Възрастово ограничение 16 години; 


Зала за публични игри - оборудвана със специална 
техника необходима за провеждането на мобилните иго 
и дополнителните състезания за участници и зрито 
нея ще бодат „изградени“ екрани и места за наблюса8а 
на турнира. 


Организаторите предвиждат участие В шампионата 
да Вземат повече от 350 състезаглеля оп цяла ек 
специално поканените гости са повече от 3 000 - 32 
тях и посетителите на изложението са предвидени 
го допълнителни игри, промоции и забавления. 


Националните отбори на тридесетте държави ще 32- 
почнат да пристигнат В Хановер на 09.03 и до началото 
на церемонията по опкриването на турнира - 12:00ч на 
10.03, прябва да се регистрират. Същата Вечер, 8соч- 
Ки са поканени на голямо „Воот рапу“ с КоКглейл, 0.) се- 
тоВе и изполнения на живо. На сутринта на слеовашия 
ден започва борбата за излизане от групите. 


Информация за официалните правила на турнира ще 
бъде оповестена от организаторите В края на месец 
февруари на интернет адрес ммлм.Б!ез.0а и на сранишете 
на списанието. 


Присъда: „Оригинален 


Едно от най-интересните 
събития, свързани с игралната 
индустрия за изминалия период 
беше т.нар. О..С.Е. (Оезтоп, |ппо- 
уае, Соттшиксае ап Етепат) 
конференция. Това е ежегодна 
сбирка, организирана от АЗ 
(Асадету 0? тегаспме Айз 8 5с!- 
епсез). Тъй Като не може да се 
сравнява по мащаб със симпози- 
уми Като Сате Оемеорегв Соп!е- 
гепсе например, 0..С.Е. често 
остава Всглрани от медийния 
шум. Това, Което привлече Вну- 
манието ни на пазгодишната 
Конференция, обаче, бе речта на 
един Веглеран В бранша, Който 
говори В самия Край на конферен- 
цията пред отбрана публика - 
Все Влиятелни фигури на съвре- 
менната гейминг сцена. Фигури, 
сред Кошто се опКрояваха Часк 
ТгеЧоп - Вицепрезидент на золу 
Сотршег Етепаттет Атепса; 
Зеатиз ВасКеу - едно оп КлЮчО- 
Вите шмена, сглоящи зад ХБох 
платформата; Нау Мигука и Сгед 
Зезспик - съосновапели на 
Вю/аге; Ооца Гомепяет - прези- 
дент на ЕЗА (Емепаптеп! 
Зойууаге Аззостайоп). 

Човекът на сцената беше 
Пт Зспа!ег. За незапознапите 
ще го представя накраткКо - г0- 
Ворим за един бивш (исаз Апб Ка- 
дър, създател на цяла плеяда не- 
повторими, генциално-иноватив- 
ни заглавия Като Оау о Пе Теп- 
Тасе, ЕшШ! Тпго е и Сит Еапдап- 
до. Речпа на Шафър дойде В Края 
на 0..С.Е. - Време, Когато ауди- 
торията определено не изобил- 


стВа от слушатели (още повече, 
че Конференцията се проведе не 
Къде аа е, а В Лас Вегас - място, 
Където дългите нощни Купони и 
якото пиене подчертано се на- 
сърчават). Въпреки това неща- 
та, Кошто Каза г-н Шафър, успя- 
ха да приковат Вниманието на 
слушателите. За Какво говори 
то0? Всъщност, човекът засег- 
на една от най-болезнените за 
игралната индустрия теми на- 
последък - тази за оригинал- 
ността В гейм заглавията, Кре- 
агивността, Волята за поемане 
на творчески рисКове и Жжелание- 
то за шновиране. 

Всъщност, ВсичКо започна 
Като проста презентация на но- 
Вото заглавие на Рзуспопашв - 
една многострадална игра, чий- 
то дълъг и труден пот до игра- 
чите сам по себе си е показапе- 
лен за пова Какво обикновено се 
случва В наши дни с Всяка нова, 
оригинална и > непрадиционна 
гейм-идея. Първоначално пова 
заглавие трябваше да се разпо- 
сгранява от /М/сгозой, но те за- 
рязаха проекта почти на финал- 
ната права. Присъдата? „Прека- 
лено Креативно!“ 

Според Шафър днес глоба 
определение е равносилно на не- 
изличима дамга: „Това е чудесно“ 
- Казва той, шегувайки се, но с 
горвичина В гласа - „Това е ис- 
пински иновативно. Колко жалко 
обаче, че хората не си падат по 
Креагливни неща точно В момен- 
та“. Така описва създателят на 
страхотната бит Еапйапдо д0- 


алога на един съвременен разра- 
ботчик, сКлонен да поема Кореа- 
тиВни рискове, с евентуален 
разпространштел. 

В Крайна сметка Краят на 
Рзуспопашзв драмата е щастлив 
- тази игра Все пак ще сглигне 90 
играчите, след Като с публикува- 
нето и В Крайна сметка са се за- 
ели Ма/езсо (компанията, стоя- 
ща зад ВгоойНаупе). Какво обаче 
да Кажем за десетките знайни и 
незнайни други заглавия, оказали 
се „прекалено“ оригинални, не- 
традиционни и иновативни, за да 
Видят бял свят? 

За да илюстрира Вредните 
последствия от съсредоточава- 
не само Върху доКазали се лицен- 
зи ши ВърВвенето по углъпКани 
пътища, Тим Шафър даде пример 
с предишния си работодател. 
Според него В началото, когато 
Гисаз Апз бяха Все още младо 
студио, е било решено, че ще се 
разработват само оригинални 
Концепции. Последвалата експло- 
зия на Крепивност даде на све- 
та цяла плеяда от незабравими 
игри. Пирати, гангстерски бан- 
ди, пътешествия Във Времето - 
истински букет ог невероятно 
разнопосочни забавни, интригу- 
Ващи и най-Вече оригинални идеи. 
В последствие обаче сплудиото 
започна Все повече да се съсре- 
доточава В каскадно експлоати- 
ране на доказани филмови фран- 
чайзи - основно базирани на Заг 
Магв Вселената заглавия. Така 
Гисаз Аз безспорно направиха 
много пари, но огромен брой от 


АВтор: ОшНег 


невероятно талантливите и съ- 
зидателни гейм-дизайнерски та- 
ланти напуснаха сглудиото В 
търсене на нови предизвикател- 
ства, опКазвайки да се прими- 
рят с безкрайнното мулптипли- 
циране на опдавна остарели Кон- 
цепции. В заключение Шафър Каза: 
„Ако индустрията сКоро не за- 
почне да поема определени твор- 
чески рискове и да инвестира 8 
създаването на оригинални ин- 
телектуални продукти, осъще- 
ствяващи револЮционни, ноВи 
идеи, стотиците Креативни ге- 
нии постепенно ще мигрират 
Към друг тип медия, Която да им 
даде поле за изява, Която да им 
позволи да изразят себе си. Те 
ще пишат Книги, ще правят ри- 
сувани филми, ще свирят джаз, 
ако щете, но няма да правят 
игри.“ 

В Крайна сметка призивът 
му Към Всички присъстващи В 
залата, а и Към цялата гейм ин- 
дустрия, бе следният: „Започне- 
те да поемате креативни руско- 
Ве! В живота няма нищо сигур- 
но. И ако искате някаква сигур- 
ност за успех на продукта ви, 
спрете да разсъждавате Върху 
пазарната реализация на пози 
или онзи проект. Просто концен- 
трирайте ВсичКи свои усилия В 
създаването на нещо исглински 
Велико. И помнете: В Крайна 
сметка Всички игри Всъщност 
са сВоеобразен механизъм за 
сбъдване на мечтш“ ...не поред- 
ният  Телешоп продукт (бел. 
авт.). 
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гдабан внец уобод 


ЧЕЕА СНАМРОМЗ ГЕАВОЕ 2004-2005 


МОВО ОЕ МАВСВАЕТ 


5имв 2: ШММЕВЗПУ 


И/И/И/.РО:ЗАВ.ВС 
МАГАЗИНИ В СОФИЯ 

БУЛ. ЦАР БОРИС 21 

УЛ. ЕКЗАРХ ЙОСИФ 51 

МУЛТИПЛЕКС |ПОДЛЕЗА НА НДК) 


| 
| 


ПРОИЗВОДИТЕЛ |! 


апоследък, приятели, ми Върви 
на Тле Ддуепиге Сотралу. Мда- 
ам... 


Този път обаче, Вместо за детско Ку- 

стче-Времегубка от рода на зепипе!: 
Оезсепйапв п Пте, ще Ви разкажа за 
поедстоящо заглавие, чийто рейтинг е 
18+. Абе не, и на мен ми е мъчно, но не 
става дума за Тпе АС Гафез Ипсомегей. 
(зе реч за своеобразния наследник на Зу- 
зепа и Роз! Мойет, пренасящ ни В съ- 
Зсем нов свят, създаден специално, за 
за ни сблъска с безмилостен сериен 
убиец. Един от персонажите е Фъргъс 
от РМ, а главната роля е поверена В ръ- 
щете на сшмпатичната му Внучка Вики. 


Историята 

САЩ. 2004. Виклория Макфърсън е 06- 
ещаВаща млада агентка на ФБР, нато- 
Зарена с нелеката мисия да разследва 


случай на серийни убийства на провтш 
тутаки. Жертвите до момента набро- хе 


зЗат пет, а наличните следи са сякаш 

безполезни. -. 
С идеята па си отбъхне ш отдаде. 

сължимото на семейните традиции, тя 
отива на гости на баща си за Коледа. | 
По Време на разговорите им случайно 
става дума за дядо 0, Който пракглику- 
Зал на Времето Като частен дегектив 
и Вики се зачита из старите му доку- 
менти. Сред плях открива досие, разкри- 
Ващо попресаващи сходства между слу- 


АдВенчър, Криминале - пия думи се срещат 
твърде рядко напоследък. Феновете на Жанра 
чакаме със затаен дъх. 


Както историята показва, при една приклю- 
ченска игра много неща могат да се обърка. 
Аи максималната резолюция е 800х600. | 


чай от преди 75 години В Прага и този, 
по който тя работи понастоящем. 

Сюжетът, Върху Който сега няма да 
се спирам повече, е сред най-силнште Ко- 
зове на играта. Многопластова, сложна 
и загадъчна - без значение дали е добро 
ши лошо заглавието - фабулата е мно- 
го добра причина да мина през всичко, с 
Което то ще ме сблъска, за да си получа 
отговорите: защо си приличат пия слу- 
чаи? Кой е убиецът и защо Коли прости- 
путки? Какво ще се случи накрая? 

Друг любопитен елемент В повество- 
Ванието - и респективно геймплея - 6 
Вторият план на действието. Едновре- 
менно с разследването на Вики ще пече 
ц.пова на дядо 0, Като за целта играта 
регулярно ще Ви прехвърля В Прага, 1920 
г. Двете исторически линши ще се 90- 
пълват ш обогаглявап една друга, за да 
се стигне накрая шбо неочакваната раз- 
Връзка. Казано иначе, ще шмаме шанса 
паралелно да разкрием мистерията оКо- 


„ло два сходни случая на серийни убий- 
; „ ства и стоящите зад тях извършите- 
сли. Историята ще е линейна 0 завършек- 


ът - един. Това обаче не значи, че шгра- 
та ще е безингересна, а само, че няма 
да предразполага Към преиграване - ори- 
"сията на жанра. Предвид цялостната 
Визия и огромното Количество синема- 
пици, изглежда ни предстои среща по- 
скоро с интерактиВен филм с пъзели и 
разговори. ВсичКи диалози ще са дубли- 


ШЕТЕ АКЕ ТЕЕ БОЖЕ МЗК. 70015 дем? 
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рани и със субтитри, Като има една 90- 
ста интересна опция: В няКди случаи ще 
шмате избор за начина, по Който да бъде 
проведен разговора - професионално шли 
неформално. Вторият Варцант ще под- 
държа приблизително нивото и Каче- 
ствогпо на псувните Във филма „51-ия. 
щап“, Което е една от причините за 
рейгинга на заглавието. Другата са 
убийствата. Високодетайлни, ярки, ко- 
лоритни Кървави сцени ще се разкрива 
пред очите ви. В един от тийзърите 
Вик разглежда човек, умрял Във Ваната | 
си. Върху Водата има мазночък плаващ. 
слой прозирна Кървава Коричка, а умре- 
лият е покрит с Кърпа. „Можеше ш мно- 
го по-зле да бъде“ - Казвам си и В тоя 
момент тя намръщва сладкото си но- 
сле, протяга се с една пинсетка и маха 
Кърпагпа... 

Графика 

Тя е може би основното ми притесне- 


ние: Впуснала се В гонипба на ниски 
изисквания (8ООМП2, ЗаМВ Видеокарта 
1288АМ), максималната резолюция е 
800х600. Чак звучи архаично. От друга 
страна обаче, средата е смесица межау 
20 и 30, В резулпат на Коепо свептот 
изглежда,цветен, свептъл, ясен, с мънич- 
Ко акценти. Пример: на стъклото пред 
един труп В моргата има окачени гир- 


- мянди и Жизнерадостен. надпис „Весела 
„ Коледа и ЧНГ,, а отстрани на плота, 
„Вместо предполагаемите инструменти. 
- за аутопсия, Вокдаме Кафе-машина и ня- 

“ Колко чашки В безпорядък. Дълбочина | Ве 

„ атмосферата Внася и представянето ва 


Втория план - ретроспектливния. Дока- 
то разследвате с Фъргос - който, 


хмм... трябва да призная, на млади гобе- 
но не изглежда никак зле - действието е 
прекарано през черно-кафяво-бял филтър. 


8 оло-фешън стил. 


Пъзелите 

Те ще бъдат най-голямата изненада 8 
играта, пъй Като за пях не се знае 26- 
солютно нищо. Сори. Това би могло са 
се пълкува двузначно, затова нека почг2- 
Каме, преди да правим празни догадки. 

НедоимъКът, сглиснал адвенчър-жан- 
ра, превръща Всяко новопоявшо се 32- 
главие В Маппа небесна и стоварва 852- 
ху плещите му надеждата да го Върне 
от тлеещото му състояние Към няко- 
гашния разцвет. Дали тази игра може 
да изпълни подобна мисия? Запазвам си 
правото да Ви КаЖа след 3 броя. 


“САЙТ НТТР.ЛАЛАЛМ С СА ОЕСТНШ НО. СО.ШК/ ЖАНР  ЕКШЪН/АДВЕНЧЪР ИЗЛИЗА НА: 18. 04.2 05. 


Са! о СЕпш Пи: 


овът на Клхуулху е нещо ка- 

то хорър еквивалента на 

Ошке Микет Еогеуег - пред- 
спавят ни го Капо невиждана револю- 
ция В света на гейминга на почти Вся- 
Ко ЕЗ. Кодето играта е представяна 
регулярно от шма-няма шест години. 
Преминала през неизброимо Количе- 
ство промени В енажина и Концепция- 
та, д0 степен от оригиналната идея, 
лансирана навремето, да се запазят 
само две неща - сценарната основа, 
базирана Върху текстове на Ейч Пи 
Хъвкрафт ш фактът, че историята 
ще се развива ретроспективно и ще 
завършва/започва със самоубийство- 
то на главния герой. Изненадващата 
информация, че тази игра най-сетне 
ще вземе да Види бял свят 6 средата : 
на март, насочи зажаднелия ми за б0- ; 
гитални ужасии поглед Към НЛО и 


| 


предварителни материала. Синтезира-" | 


ни В това превю. 
Като за начало, ако ВсичКо се полу- 


"чи Като хората, Сай о Стшпи: Пак |. 


+ 


Согпегв о е Еайт би трябвало да е 
първата сериозна Компютърна игра, 
базирана Върху текстовете на един 
от родоначалниците на съвременния 
Хорър - Вече споменатия Лобкоафи. 
(недоразумението Несгопописоп нямам 
намерение дори да си го спомням). При 
Все плова доказани референции Ком не- 
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с 


Оагк Согпегв о? Спе ж. 


гоВвопо пворчество присъстват на 
доста изненадващи гейм-места - Ка- 
то започнем от Аопе пт те Оагк, ми- 
нем през Х-Сот: Теггог гот Ше Оеер и 
стигнем до първия Оиаке. Аз лично 
очаквам с огромно непърпение Колабо- 
рацията между хорър тракгловките 
от началото на миналия Век и съвре- 
менните Визуални Ш тенологични | 
средства с плаката надежда това па 
се окаже най-стракобит зи психаре” 


ра „то е детектив Джако | 
Уомптърс, Кой Е Лакто Вече споменах 


“си път особено безслаВен на- 
чин, насред дякаква гнусна лудница. 

с Като се насладим на самоубий- 
ството му, действието ще ни прене- 
се шест години назад Във Времето, 


„ през. 1921 година. За да разберем Какво 


е подтикнало нашия човек да рисува 
странни пероглифи с Кръвта си, преди 


да сия източи окончателно. В начало-- 
” 


то на цялата Каша Джак получава “ 
обаждане В участъка от. „някакво за-. 
паднало имение, обитавано“ от група 

закономерно откачени „Кулгисги: По- 
следните исКат дар зговарят с него 
лично и при появата ми) уна Вратата: во 
общи линии започват ца бш чел 18 


ат 


товбстиавнис | 
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ще проключо Житей- 


пода и да му обясняват, че той е Из- 
браният. В мазето на същото това 
шмение Джак отКрива нещо, Което го 
тласва опвъд представите му за све- 
та и менталната му стабилност. 
Прогресивно откачащ и пъпчещ се с 
разнообразни по Вид ш действие успо- 
Коштелни, той е учтиво. помолен да 
напусне работата си В полицията. Та- 
Ка героят ни преминава към частната 
“практика. Около година след инциден- 
та 8 имението той е посетен оп по- 
редния си Клиент - дА В сиоеисен - 


азва: в 
вените: са - 
явления, а! 


на зловещи ри. 


последствие 3 таонсп 
ния изобщо не са ре 
ховете за изпълняване 
з ту и! околностите и за промъква- 
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1 В мрака на нощта сгаранни 
а са прекалено много. Тук фено- 
„ Вете на Лъвкрафт Вече са се ухилили 
доволно, напълно наясно какво почно 
| а Очаква, но оЗанае (е не спобивам за- 


„буквално да потънеш В цялата психар- 
„ска история. Което -- признай - е мал- 


ради останалите. 

Иначе В Инсмут, В отчаян опшп да 
разреши поставената му задача, да 
открие тайната на злокобния град и 
да се пребори с демоните от с0б- 
ственото си минало, Джак достига 
пределите на собствената си лудост. 
И прекрачва отвъд. 

Първото нещо, Което прави впе- 
чаглление още на ниво геймплейни фшл- 
мчета и скрийншоти е, че играта ня- 
ма интерфейс. Целта на дизайнершпе 
еда се слееш В едно с ДЖак Уолтърс и 


И) трудно, Когато няколко Каунтъра 
„за сиравет 0 слбунищи непрекъснато пи 


"сплоча Кръв, Когато си ранен, ако зави- 
еш В много грешна посока, някой 0с0- 
бено учтиВ полицай ще те догонва и 


преориентира, а изразходваните муни- 
ша ще ппрябва да си ги броиш ши 
просто регулярно да отваряш бараба- 
ва на револвера си и да ги проверя- 
Ваш. Прочее, последното няма да ти 
се налага да го правиш особено често. 
С изключение на един яростен екшън 
сикуънс, при Който ще докопаш кар- 
течница с неограничени муниции и ще 
трябва да я използваш по предназна- 
зение, Сай 0! Стшпи: Оагк Согпегв 0! 
те Еапп ще залага повече на плотния 
ужас оп неизвестното, Което няма 
как да бъде заспреляно. При все че се 
вграе и изглежда Като Класически 
бърст пърсън шуутър, Зовът на 
Ктхуулху е определян оп авторште си 
с малко препенциозното „фърст пър- 
сън хорър“. Поне както аз Виждам не- 
щата, геймплеят на играта ще може 
да бъде уподобен на КултоВия обита- 
Ван от духове хотел Във Матрие Тпе 
Мазциегайе: Вооййпез - много страх 
и ншкаква оръжейна Възможност па 
му се протиВопоставиш. 

"В унисон с цялостния реалистичен 
подход е решен и Въпросът с медики- 
товете. Тук не само няма да намираш 
разпилени по улиците аптечки, но 90- 
ри и Когато намериш някакъв меби- 
цинсКи Комплект, няма да можеш про- 
сто да го юзнеш и да си ходиш по Жи- 
Во по здраво. Играта предлага изклЮю- 
чштелно реалистичен модел на понася- 
не на щети, а от теб ще се очаква па 
се бинтоваш, шиеш и тъпчеш с успо- 
Коштелни. В Сай о! Стшпи няколко ле- 
пенки и Кутшйка аспирин няма ба по- 
могнат на счупената ти ръка. Ще 
трябва да намериш начин да я шини- 
раш. И да забравиш за доста Време 
използването 0 за носене на предме- 
ти и дърпане на ръждиви ръчКи. С дру- 


ги думи, В тази игра здравето ти ще 
сочи заветните сто процента само В 
началото. Оттам насетне ще трябва 
да си носиш последиците от необми- 

слените си действия. И ВсичКо, на Ко- 
ето ще се радваш, е да можеш да хо- 

диш и да спреш по някакъв начин Кър- 
Венето. 

ЗВучи повече оп обещаващо. 

Един оп най-Ключовите аспекти 8 
геймплея ще е психическата деграда- 
ция на ДЖак. Реализацията 0 ще бъде 
осъществена чрез серии от страхо- 
Вити Видения, припадания, Виене на 
свят. Авторите са сглигнали до там, 
че дори един простичък поглед от Ви- 
соко ще довежда до замазване на Кар- 
пината и лека дезориентация на дви- 
Женията. Защото героят ти проспо 
се стахува от Височини. 

Както Вече Казах - изложено В пис- 
мен вид, звучи повече от добре. А 94- 
ли светът на Вирпуалния хорър ще 
шма нов едноличен Власплелин, ще раз- 
берем съвсем скоро. 
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Отговор на Въпроса Какво по дя- 
Волште е това непроизносимото В 
заглавието (прочее, чете се Ку- 
Тхуул-Ху) може да бъде открит В 
текста на известния хорър автор 
Еоч Пи Лъвкрафт Тле Са/! 07 САшШРи. 
Там се обяснява, че Клхуулху е „чу- 
доВвищна същност, Която лежи мър- 
пова, но сънуваща В град Рлиа, мя- 
сто на не-евклидова лудост, нами- 
ращо се по настоящем някъде В 
дълбините на Пасифика“. Клхуулху се 
появява под различни демонични 
форми В ранните митове на човеш- 
Ката цивилизация. Всеки един от нас 
съхранява образа му В подсъзнание- 
то си, Капо един от първичните си 
кошмари. Клхуулху е Висшият жрец 
на Великите Древни, Кошто са Владе- 
ели земята преди появата на хора- 
та. 

Според преданията един ден те 
ще се завърнат, причинявайки все- 
обща лудост преди окончателно па 
унищожат човечеството. Самият 
Кпахуулху е описан по следния начин 
8 Те Са/ о Стиви: „Изглежда беше 
някакво чудовище или сшмвол, и30- 


бразяващ чудовище, родено В нечия 
болна фанпазия. Ако Ви Кажа, че мо- 
ето доста Живо Въображение роди 
едновременно образите на окглопод 
дракон и изкривена карикатура на 
човек, няма да бъда много далеч оп 
истината. Деформирана, покрита с 
пипала глава, извисяваща се над гр0- 
тескно, люспесто тяло, с Восящи 
от него зачатъци на Криле. И имен- 
но невъобразимото и нелогично съ- 
четание от Всичко пова, го праве- 
ше ужасяващо по полкова шокиращ 
начин. 

Самият Лъвкрафт се брои за не- 
що Като бащата и майката на съ- 
Временния хорър, споминал се В 
необозримата 1937 година и - спо- 
ред разни фенски проучвания - поп 
пепо на задолжителните му произве- 
дения, Кошто трябва да прочетеш 
изглежаа гпака: 


1. Те Са! о? Стиви 
2. Те 5ладож оиег ппзтошт 
3. Те Оипумсп Ногог 
4 АГ Ле Моитатв 0? Майпезз 
5. Рсктапз Моде! 


разничната лавина от загла- 

Вия Вече е зад нас. Настъпва 

онзи период оп годината, В 
Кошто РС геймърите се почесват и 
там, Къдепо не ги сърби, предъвквай- 
Ки осгапъците от миналогодишната 
конзолна трапеза, и се оглежда за 0с- 
Кодни новини от спрана на припихна- 
лите гиганти. Това е принципно сКуч- 
ното Време преди ежегодното Еесто- 
пк Етепаттеп Ехро (Е3). Златен мо- 
мент за Всеки по-малък разработчик 
да покаже заглавие, Което иначе би 
останало В сянката на големите риби. 
Именно такъв е случаят с французите 
от Куоопп и новия им екшън - Вебоп 
ЗойФег. 

Верен на ппрадицията, смятам да 
започна с историята. Годината е 
1997, а събитията отново се разви- 
Вап на родната ни планета. И този 
път - 8 алпернативна историческа 
реалност. Ужасяващ с мащабите си 
Военен Конфликт е обхванал планета- 
та и продължава Вече осемдесет годи- 
ни. Причините за избухването му са 
заровени дълбоко под пепелищата на 
превърнатште В рушни градове. Никой 
не помни причината за избухването на 
Войната, никой не иска и да сия спом- 
ня. ДВете Воюващи мега сили - ОЗМЕ 


#8( 


- Принципно интересна идея 
- ПерспектиВа за силна отборна игра 


баланса 
- Французи 5 


ПРОИЗВОДИТЕЛ 


УИ ВЕТОМСО 
УММ/.ВЕТОМЗОПИЕВ. 


(Ипйед Зхатез о! Мезет Ешгоре) и ВМС 
(Виз50-Мопдо! Соа оп) Вече са превър- 
нали Кръвопролитията В бизнес и Във 
Времето, Когато започва действието 
на Ве! оп ЗойФег, умело дирижират ед- 
на на пракглика самоиздържаща се Во0- 
на, Която на моменти дори излиза на 
печалба. 


Играчът ще влезе В ролята на Но- 
лан - работник В оръжеен завод, загу- 
бил паметта си при инцидент. Живо- 
тът му си пече напълно нормално 90 
деня, В Който някаква тайна организа- 
ция не:прави опит да се свърже с него, 
а жена му спонтанно загива при съ- 
мнителни обсплоятелства ши нашият 
чоВек се сюрва да мъсти за нея. В Ком- 
плеКкт с огмъщението Вървят и раз- 
Крития за Войната и причините за за- 
почването 0. По Всяка Верояпност 
ВсичКо ще приключи с едно бързо и 9е- 
лово спасяване на свега, Какло ги 
Виждам нещата. Смятам да спра с ис- 
торията 90 пук, защото броят на 
Клишетата Вече надхвърля броя на и3- 
писаните за нея редове. 

Принципно играта ще е ориентира- 
на основно Към мулгиплейър ш сЮ- 


Жетът ще присъства единстВено за 


отбиване на номера. 
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Войната Като бизнес 

Това, Което различава Ве! оп Зойфег 
(Во8) оп повечето екшън заглавия е, че 
играчът ще трябва да си Купува Ввсич- 
Ки оръжия, брони ш боеприпаси, Кошто 
са му нужни. Да, звучи Капо Сошиег 
Зе Клонинг, но това не е напълно 
Вярно. В света на Во8 Всеки Войник ос- 
Вен заплащане според броя на елимини- 
раните противници има шанс да се и3- 
дигне до статус на елитен наем- 
ниК/гладиатор. Когато на бойното по- 
ле двама такива Войници се сблъскат, 
се правят залози за пова кой ог пях 
ще бъде победител, за Колко Време ще 
бъде елиминиран опонента и т.н. Това 


ще еи основният изгочник на пари за 
играча, Който еспестВено ще трябва 
да залага на собствената си победа. 
Колкото повече побеждавате, плолкова 
повече ще се покачва Вашият рейтинг 
сред осгланалите наемници, а оптам 
ще сКачат и Коефициентите при зала- 
ганията. В сингъл плеъйра на по-Висока 
трудност освен облягане на нервите 
ще Ви грози и съвсем реалната Въ- 
зможност за фалит, ако не Вншмавате. 
Самостоятелната кампания ще се съ- 
стои от дванадесет мисии, разделени 
В при Категории, а последователност- 
та им ще се избира от играча. Засега 
са известни локации В Аля- 


мулм.датез.0д 


ска, ЕВропа и Куба, а според разработ- 
чищите изиграването им не би трябва- 
ло да отнема повече от 10-12 часа. На- 
пъно доспаглъчно, за да Ви подготви 
за... 


Мултито 


Един от дизайнерите на проекта пре- 
ди Време смело заяви, че шдешпе зад 
Во5 целят не просто да освежат поза- 
циКлолия Жанр, но да го революционизи- 
рат 8 известна степен. Но да оставим 
гръмките твърдения настрана и да по- 
гледнем известните факти. Играта ще 
подбържа до 32 души на сървър, а един- 
стВеният обявен за момента режим по 
доста оригинален начин е озаглавен... 
Ве оп Зо/шег. Играчите са разделени на 
ава отбора, а победа се постига при на- 
трупването на определено Количество 
пари, Които са общи за Всички съотбор- 
ниши. Обещанията са за доста про- 
спорни Карти, Като ВсяКа сглрана за- 
почва играта на строго определена Кон- 
тролна точка, Която не може да бъде 
превземана. По самште Карти пък ще 
шма стратегически позиции, Кошто ако 
бъдат завладени и задържани ще гене- 
рирапо билети. Само и единствено с по- 
мощта на пези билети титулярът на 
отбора ще може да предизвиква на дуел 
играчи от Вражеския тийм. По Време на 
тези Тасе-То-асе битКи останалите от 
отбора правят залагания, с Които мо- 
гат да спечелят играта шли да загубят 
Всичко. Колкото по-Висок е рейтингът 
на предизвикващите, толкова повече 
билети ще са необходими. Допълнител- 
на забава идва от факта, че играта ще 
поддържа световна лига, Където ще се 


съхранява информацията на Всеки 
играч и пя ще се опразява на рейтин- 
га му при онлайн игра. С две думи - от- 
борно сътрудничество за подсигурява- 
не на Картата и поток от билети и 
брутален директен деатасп. Веднага 
се сещам за поновете псувни, Кошто 
загубшите единичните битки ще оп- 
насят оп съотборниците си. 


На хартия Всичко пова звучи повече 
от интересно, но поражда редица въ- 
проси. Най-Важният оп ппях е продъл- 
Жителността на единичните битки. 
Авглорите не желаят тези така Важни 
моменти да свършват за секунди с по 
един изстрел В главата ала С8. Било е 
Взепо решение да няма аптечки и цяла- 
та тактика да се Върти около оръжия- 
та и бронята. На разположение ще са 
Класически за жанра Ютии, но те Веро- 
ятно ще могат да бъдат модифицира- 
ни В процеса на игра, Което ще доведе 
общият им брой до 30 и повече. Брони- 
те ще могат да се поправят, а Капо 
допълнение са предвидени и персонални 
щитове. Дадени брони ще са непроби- 
Ваеми за определени оръжия, Което би 
прябвало да засили елемента на изне- 
нада и тактическо планиране. Целта на 
авторите е да не протакат прекалено 
битките, но да дадат на играча шанс 
да се оттегли и да премисли слабости- 
те на Врага, за да открие правилната 
стратегия за анихилирането му. Освен 
това Всички оръжия, муниции, брони и 
прочее екстри В мултиплейър също ще 
трябва да бъдат закупувани, при пова 
Вероятно с общите отборни пари. 

Поредната изненада е, че умрелите 
играчи също ще могат да правят зала- 


га 


гания доКато чакат Края на рунда с 
идеята да не им е сКучно. Хвала на дру- 
гарите оп Ку/обюпп, ако и едно белотче 
Вкарат, цена няма да имат. 


Незеп! Супс 

Концепцията на Во8 е доста интри- 
гуваща, но шма голям шанс пехническа- 
та 0 реализация и баланса да изиграят 
лоша шега на амбициозния проект. Оп 
развоя на единичните битки ще зависи 
много и ако там нещо не е наред, после- 
диците ще бъдат Катастрофални. Друг 
повод за притеснение е графиката. 
Играта ще използва еожин собствена 
разработка, но е обявено, че няма да се 
набляга на детайла на текстурите ш 
околната среда, защото „не Всички има- 
ли Компютри за по 3000 долара, а грижа- 
та за играча идвала на първо място“. 


Това да се чете „Не сме чак толкова 
добри, че да направим читав енждин 0 
затова играта ни ще изглежда малко 
зле“. Е да ме прощавате, но Вече сме 
2005 година. Лето господне първо слес 
Ооот 3 и Най-Ие 2, Когато летба- 
та/щангата е Вдигната прекалено Восо- 
Ко. Такива приказки Вече не минават на 
никого. Още повече, че Видените от мен 
филмчета ме оставиха с лошо Впечат- 
Ление за движенията на персонажите, 2 
графиката В най-добрия случай е на ни- 
Вото на Опгеа! Тошпатеп! 2004. 

Въпреки ппова оставам позитивно 
настроен. СКоро ще разберем дали е 6ш- 
ло с основание. 


П.С. Забравих. Обещава се и много 00- 
бър опборен А!. Това май сме го чували 
и преди. 


в ТА аи Дай: 


е. 


„ золи и Взамморобопбие 0 МРО та 


„Това е играта, Която винаги съм 
искал да направя. Тя е Кулминацията на 
Всичко, Което съм научил през послед- 
ните 25 години, 8 Които съм създавал 
Компютърни, респективно ролеви 
игри.“ 

0.М.Вгафеу, Неипв с Рагк 


огато чуя подобно изявле- 

ние от един истински Ве- 

теран, присъщият ми краен 
скептицизъм послушно сломява глава 
и КроткКо се заслушва, за да чуе какво 
шма да му Кажат обективните факти. 
И макар Към Всеки пресрилшйз, пълен с 
поредните хиперлативи за поредното 
предстоящо заглавие Винаги е добре 
да се похдожда Внимателно, В пози 
случай мисля да го ударя на фенщина. 
При това, струва ми се, шансовете В 
последствие - когато играта Вече е 
факт - да се дискредитирам, оказвай- 
Ки се, че съм сбъркал, са доста ниски. 

На пръв поглед Ошпдеоп Гогйв е по- 

редната 30 фентъзи игра, следваща 
Вече уплъпКания път на проекти Като 
Агх Еа!ай5, Моггоуйпй и КултоВия 
бос. Това, Върху Което нап-Вече се 
базират предположенията, че загла- 
Вието ще се открош на фона на Конку- 
ренцията, е една личност: Дейвид Бра- 
ди - фигурата, спояща В основата 
на сравнително неизвестното гейм- 


НЕЦВВПС РАВК 
АСТОМ-ВРЕ 


студио Неипйс Рагк. В близкото ми- 
нално пова име се свързваше с блаже- 
нопочившите днес 5и-Тесп, и по-кон- 
Кретно с един от най-успешните им 
игрални франчайзи - Мгагагу. Именно 
той е човекът, Комуто В най-голяма 
степен дължим последните трио части 
от серията (МЛгагагу: Неап о пе Ма- 
е5иот, Вапе 0 Ше Созпис Еогде и 
Сгизайег о те Пагк Зегуап!). След Кра- 
ха на 5и-Тесп Брадли основа Неипзис 
Рагк. Първият проект на младопо 
студио беше МЛгагдз 8 Магпогв - ори- 
гинален Мат Мас, Мгагдгу Клонинг 
сос собствено очарование, но - за съ- 
Жаление - лишен от Комерсиален ус- 
пех. 

Както твърде често се случва В 
ЖиВота, накрая Комерсът Взима сво- 
ето. Сега, при своя „Втори општ по 
темата“, Дейвид - направил си между- 
Временно съответните изводи - Като 
че лие склонен да заложи на една поц- 
чертано по-комерсиална формула. 


Мопз!егз « Магез 

След Като предателска ръка отнема 
Живота на Великия маг ба/дгуп о? Ше 
Меайоииз, неговият най-Верен под- 
дръжник - Гога Паиептоге повежда дъл- 
га и изтощителна битка за запазване 
на Кралството си от посегателства- 
та на мрачните сили, стоящи зад под- 
лапа Конспирация В Магическия Кръг. 
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ОВЕАМСАТСНЕВ 


Начело на армията узурпатори е Гога 
Вапоидит. В отчаян опит да разреши 
Конфликта без кръвопролития, Оамеп- 
тоге обещава на Вапоууидпт ръката на 
единствената си дъщеря. Но Въпрос- 
ната девойка е Влюбена В друг и раз- 
бирайки за уговорения брак, изчезва 
безследно. Разочарован и разлютен, 
измаменият жених повежда армията 
си Към земите на Гог Пауептоге с на- 
мерението да отмъсти. Така започва 
Оипдеоп Гогйв. 

Звучи Като поредното, злостно 
фентъзи Клише. За съжаление! Именно 
с този аспект от играта - сюжета - 
са свързани най-сериозните ми опасе- 
ния. 

Във Всичко останало обаче, Ю. зву- 
чи Вдъхновяващо. 


Играта ще експлоатира Класическия 
хакн слаш модел, стил „войс“. На 
пръв поглед: типичната екшън-ролева 
игра - физичесКа/магическа атака с ле- 
Вия бупон на мшшкКата, блок с десния, 
М-А-9-0 схема на управление с Клавиа- 
турата - нищо революционно тук. Въ- 
преки това Неипвис уверяват, че под 
непретенциозната си Външност Ошп- 
деоп Гогдв ще е испинсКо хардкор 
ВРО. 

Заглавието ще предоставя на игра- 
ча неограничените Възможности на 
един гигантски, отворен фентъзи 
свят, Ключовата дума В Който е „раз- 
нообразие“. Градове ш замъци, планин- 
ски пещери и тайнствени руини, бла- 
та и равнини, мрачни гори, населени 
със странни създания - ВсичКо пова 
събрано В една уникална игрална Вселе- 
на, населена със стотици МРС-та от 
Всякакъв Вид и Калибър, ВКлючваща по- 
Вече от 100 деглайлни Куеста за и3- 
полнение и - Което е нап-Важнопо - 


----4 --- 


е- 


поаплатена с нелинейна история. 
Светът ще е толкова огромен, че 
след един определен етап В играта ще 
ге придвижваш между различншпе 
местности с помощта на специални 
телепортали - Моопюпйдез. Прибави 
Бъзл пова Възможността да се разхо- 
пяш до две паралелни измерения: 0е- 
пос и Зритша!, Както и граничещата 
с перфекционизъм педантичност, с 
Заато Неипзйс са работили по графи- 
#атпа: детайлност, Великолепни тек- 
сттури, динамични сенки, парпликъл 
гфекти. Авторите ни обещават и раз- 
конен геймплей - след Капо напусне 
пределите на първия град, играчът ще 
може сзезицо ми ида рвета на 


разчупване на закостенелия напоследък 
ролеви Канон... 

Ошпдеоп Гогйз дава сериозни индика- 
ши за завръщане Ком Корените, за ре- 
весанс на Класическия „дипдеоп сгам! - 
изследване на сложни подземия, пълни 
с хитроумни Капани, тайни сташ и, 
разбира се, с многобройни странни 
зверове ш съкровища. Авторите тВвър- 
аят, че Във Всяко едно от Включените 
8 играта подземия ще има между 30 и 
50 скрити помещения и сандъци, а лю- 
бителите на праволинейния екшън 
най-Вероятно няма да съзрат повече 
от 10-15 от плях. „Тази игра ще е ре- 
Веранс Към старите хардкор ролеви 
маниаци“, твърди Брадли. 

За жалост, освен изявлението, че 


ВРО системата за развитие на героя 
„определено ще допадне на И/гагагу фе- 
новете“, на поя етап Неипбйс са пе- 
стеливи на подробности по пози Въ- 
прос - Всъщност, до степен да не каз- 
Ват абсолютно нищо. 

Знае се, че ще шма най-малко шест 
раси: една част хуманоидини: човек, 
елф, и ожудже, а останалите - зверо- 
подобни: Огдот (подобни на орки), МЛу- 
мап (върКолаци) и Тигай (хибрид между 
халфлинги и таласъми). Основните ха- 
ракглерисплики също ще са 6, организи- 
рани В 6 Категории. СтартоВите Кла- 
сове ще са Бо Маг, Адепт и Коапе < 


Е ансст 
л някоя От СЪ- 


ползва кожена ризница, но бонусът -- 


Към защитата, която ще му носи пя,“ 


ще е по-малък. 

Тази „свобода на избора“ е харак- 
терна и за магическата система. В. 
играта магическите шКоли ще са 06- 
що 4: Агсапе, Се!езйа!, Мешег и Випе 
Мас. Всяка от плях Включва уникална, 


КРОПО 


лен брой магически 
чане на „лекуващите : 
(евйа! школата) пок трябва а маш 
специален Вид спалш инвентара 
си. Достъпът 90 ограничен брой „за- 
ряди“- за конкретното заклинание ще 
представи класическата спел-кастинг 
система 8 съвършено нова светлина, 
едновременно балансирайки някои оп 
по-могъщите магии и пронуждавайки 
играча да използва заклинанията 00- 
ста по-пестеливо и с мисъл за пак- 


иновации Неилвйс Крия 0 още един 


Е | Коз 8 ръкава - поддръжка на „мулпш- 


ще 


ър Дизвет 10гй5 ще се я 


но. поддържащ от 4 
ци, така и 6 РУР детмач ре- 


дати за съжаление Вече два пъти не 


„бяха спазени. На онлайн форумшпте, 


поддържани от разработчика, хора оп 
екипа обясняват, че това е наложено 
от Желанието „да се направи играта 
такава, Каквато тя би трябвало да 
бъде“ - за да няма неизпълнени обеща- 
ноя Във финалния проект. Пожелавам 
шм го, а дали ще успеят, може би ско- 
ро ще разберем - за момента послед- 
ната фиксирана дата е 17 април. 


Спецназ срещу света - дебют (Е2 на Е4) 


ПЕРА АпШеггог носи името на 

една от най-елитните бойни 

части В сВета - Група „Д“ на 
Центъра със специално предназначение 
на руската Федерална служба за безо- 
пасност (бившето КГБ). Заглавието се 
разработва оп руснаците /М/5г апа. В 
дизайна на играта Като Консултанти 
участват Вегерани от истински опера- 
цши на „Алфа, 

АСЕА Атйеггог се опитва да пресъ- 
здаде дейността на антитерористич- 
ната група Като обща атмосфера и В 
детайли. Концепцията на играта ще бъ- 
зе позната за феновете на Х-Сот, 4ад- 
дей АШапсе и ЗПеп! Зюгт - трябва да 
се направляват действията на мало- 
броен елитен екип Върху триизмерно 
бойно поле с цел да се изпълни Конкрет- 
на задача. Специфичното В случая е при- 
състВието на руските спецназ части 
Като главно действащо лице, Както и 
механиката на самата игра. Ходът на 
Времето е разделен на опрязъци оп по 
20 секунди. Преди Всеки гакъв интервал 
играчът може на спокойствие да раз- 
гледа Картата, да даде индивидуални 
или групови заповеди на Войниците си и 
когато е готоВ, да пусне симулацията 
и да Види Като на филм Какво ще се слу- 
чи с изпълнението на плана му през 
следващите 20 секунди. През пова Вре- 
ме Враговете, съюзниците и собспве- 
ните Войници действат едновременно 


очаквания. 


ашщо очаксаме 
Руски Командоси + руски програмисти + ру- 
ски съветници от Алфа < максимален реа- 
лизъм и иноватиВност 


Руски програмисти + руски дизайнери може 
да бъде < твърде авангардни решения 


Всеки според обстановкагла и Коман- 
дите си. Играта сама движи Камера- 
та и фокусира Вниманието на играча 
Върху съществените моменти. В слу- 
чао на необходимост обаче човек мо- 
Же да Върне филмчето назад точно 
Като на прожекционен апарат и ба по- 
гледне на друго място, оп друг ъгъл 
ши В Каданс избрани моменти (или 
пък цялото действие). След пова идва 
Времето на новия ход и Всичко се пов- 
таря - разглеждането на Картата, 
заповедите и т.н. Командите се зада- 
Вап като поредица от почКи, между 
Които Войникът да се придвижи, и 
Какво да прави Като ги достигне. Мо- 
Же да се задава Време за изчакване на 
точките (така се организира прикри- 
Ването на едни единици от други) и 
степен на инициативност при изпъл- 
нението на заповедите - т.е. Какво 
да правят Командосите, ако срещнат 
нещо непредвидено - дали да реагират 
по свое усмотрение (евенгуално да 
спрат, да се прикрият, да опвърнат 
на огъня и така да преКоснат изпъл- 
нението на командата) или на Всяка 
цена да довършат започнатото дей- 
ствие. Тук е мястото да споменем, 
че ландшафтът на мисиите е изпъл- 
нен с Всевъзможни детайли, Които 
служат не само за Красота, но шмап 
и тактическо значение - биха могли 
да осигурят прикритие ог Вражеския 


АВтор: Аех Ш 


Н #- 


поглед, Кур- 
шуми или слух, или 

обратно - да дадат пре- 
димство с по-големия обзор и 
Контрол над бойното поле, кошто 
предлагат. Картите автентично пре- 
създават реално съществуващи обек- 
ти - планини, селца, Жилищни сгради, 
Железопътни гари. Част оп предизви- 
КателстВвото на играта идва оп 
необходимостта да се Комбинират 
действия ВъВ Вътрешността на 
сгради с такива на големи открити 
пространства. Заедно с реалиспичния 
модел за симулация на умения на Ко- 
мандосите пова би могло да затруд- 
но играча при подбора на Въоръжение 
и екип за мисията. Не Всички бойци В 
АЕА са еднакви - напротив, точно 
както В истинския свят спецназ 
шмат строга специализация. Снайпе- 
рустите са сглрахотни за Контрол 
над откритото бойно поле, но В сгра- 
ди са безполезни. Щурмовите групи 
пък могат с един удар да смачкап 
Врага В близък бой - но за приближа- 
Ването си до опллимална дистанция 
зависят от прикритието на другари- 
те си. Освен глях има и разни Видове 
технически специалисти - те биха 
могли да осигурят достъп до иначе 
недосптопни места, да боравят с ек- 
сплозиВи или да изпълняват други за- 
дачи В зависимост от Конкретната 


ра 


Кампанията на играта се състои 
от 17 мисии ше разделена на четири 
части. Мусиите пресъздават реални 
задачи на Група „А, оп истинския 
свят, състояли се от 1984 до 2001г. 
Спецназ ще ни пренесат В Кризисни 
моменти ог скорошната руска испо- 
рия В точки от близкия изток, Афгани- 
стан, Чечня. Ще трябва да провежаа- 
ме типичните за антутерористично 
подразделение операции - освобожда- 
Ване на заложници и стратегически 
обекти, разузнаване, превантивни уда- 
ри. 

В техническо отношение играта из- 
глежда на много добро ниво. ГрафиКа- 
та е богата и Внушава усещане за ре- 
ализъм. ВсичКо е моделирано В детай- 
ли - хората, Които динамично трупат 
опит В различни области, богатият 
арсенал, Който Включва руски и запад- 
ни оръжия и специални средства, 600- 
ните машини (пе няма да могат да се 
управляват от играча), сградите, пе- 
ренът, прикритията и препятствия- 
та, Възможните действия... Мулпи- 
плейърът също ще бъде застъпен - 
ще може да се играе В локална мрежа, 
по интернег, на един и същи Ком- 
пютър (по! зеа) шли с размяна на елек- 
тронна поща. 

Казаното дотук недвусмислено по- 
ставя АСЕА АпШеггог В графата „най- 
очаквани заглавия, не само заради реа- 
лизма и иновапивността, но и заради 
нетрадиционната си гледна почка. 
Омръзна ни оп плакатния героизъм на 
Оейа Рогсе, ЗА и 050-9 (макар че и те 
ще присъстват В мулпиплейъра на 
АСЕА) - този пот ще играем руснаци 
по руските правила В нецензурирана 
руска игра. Ще играем, за да изполним 
мисията, а не за да панцуваме по 
свирката на нечие поКазно чувство за 
американски патриотизъм. 


ТИ мулу.датез.Вд 


о06Р е може би най-люби- 
м мият ми сериал от света на 

интерактувните забавления. 
Факт, Красноречиво доказан с глоба, че 
Зтората част от поредицата никога 
не е бша изпривана от хард-диска ми 
и Все още си я пускам с Кеф от време 
на Време. В Контекста на казаното, 
напълно обяснимо е Вълнениеппо, с Ко- 
ето от известно Време „душа ефира“ 
за Всяка - незначителна дори - инфор- 
мация, Касаеща третата серия от по- 
гедицата. Оп наученото д0 момента 
оставам с ясното впечатление за е0- 
но: СИтах са се Впрегнали здраво да 
превърнат пова Великолепно заглавие 
3 нещо наистина изключително! За 
целта 8 новото продължение, гласено 
за излезе за Хрох и РС В началото на 
юни 2005, са предвидени редица ин- 


ке 
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Защото това е най-добрият симу- 
латор на Мо!о СгапЯ Рпх, Как защо? 


Нямам. Предишните части са пер- 
фектни, защо тази да не е? 


ПРОИЗВОДИТЕЛ С 


Мото СОРЗ 


Най-добрият симулатор на мотори се завръща на пистата. 


триугуващи нововъведения. 

За тях ще стане дума В слеаващи- 
те редове. 

МоювР 3 ще запази глрадицията, 
наследена от предшествениците си да 
предлага Възможно най-добрия баланс 
между Висока степен на реализъм и 
завладяващ геймплей. С други думи, 
очаква ни сериозна - а В някои опно- 
шения и доста трудна - игра, опитва- 
ща се да пресъздаде тръпката оп 
скоростта и маневрите на две Колела, 
но без да доспига отчайващи Крайно- 
сти В преследване на авгентичност. 
С/тах са обещали да помислят и за 
играчите, Които нямат достапъчно 
опит с подобни заглавия, оброщайки 
специално Внимание на преразпределя- 
него на тежестта на мопоциклети- 
ста (начинът, по Който се накланяше 
„ездачът“ 8 предишните Версии беше 
малко... рязък и изненадващ и това 6во- 
деше до трудност при правилното 
Влизане и излизане при завой). Друго- 
то, Върху Което е работено с Внима- 
ние е балансът на спирачките. Мопо- 
циклетите имат две спирачки - пред- 
на и задна; пук ще можете да ги упра- 
Влявате индивидуално (само предна 
ши само задна) и съвместно (с бутон, 
задействащ и двете едновременно). 

В МоюбРЗ, освен официални 

те 16 Кръга оп шампионата, ще 
Вземете участие В състезания и 


ЦМАХ. РАЗПР 
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стартове по неофициални трасе- 

та Като градове и околностите 

шм, Където ще се сблъскате с 
трудностите на непригоден терен - 
бабуни, изкачвания и спускания, рязка 
смяна на настилката. В пози съвсем 
нов за поредицата 5йве! Васта Мойе 
ще започвате с обикновен мотор, но 
печелейки пари от състезанията с 
течение на Времето, ще усъвършен- 
ствате машината си, подменяйки ча- 
спите 0 и превръщайки я Във Високо- 
октаново чудовище ог най-Висш Клас, 
шли пък ще си Купувате готово пако- 
ва. 

Добрата новина е, че ще можете па 
проверите дали яростният му рев ще 
може да стресне не само генерирани 
от Компютъра съперници, но и реални 
проглувници. 

МоювРЗ ще доразвие наследените 
от предшествениците си доста добри 
„мрежови“ гени, предлагайки изКлючи- 
телно силно развит мулпиплейър по 
САМ и особено В Интернет. Говорим 
за наистина мащабни решения. Игра- 
та ще поддържа до 16 човека В Ин- 
тернет и ГАМ. Внимание - имаме си 
нова система, базирана на ранговепе 
и гарантираща, че ще играете срещу 
еквивалентни играчи. Когато решите 
да играете онлайн, ще Ви се предоста- 
Вя ранглиста на играчите, с Кошто е 
Възможно да се състезавате в мо- 


ОСТРАНИТЕЛ ТНО ПЛАТФОРМИ РС, ХВОХ | 


мента. Предполага се, че лова ще Ви 
спести Конфузията да се напресете 8 
състезание с твърде опитни играчи, 
яхнали прекалено наточени зверове. 
Естествено, ако поискате може да се 
пробвате и срещу плакива; при успех - 
това ще се отрази сериозно Върху 
собствения Ви ранг. 

Това Важи и за двата режима на 
игра, Като уличните състезания ще 
поддържат 90 10 играча. 

Ако Желаете, Шампионата ще мо- 
жете да го изиграете и изцяло онлайн, 
Като Всички статистики и постиже- 
ния се записват на лоКалния Ви Ком- 
пютър, ако В даден момент решите 
да продължите офлайн. 

Графиката В МоювР Винаги е била 
на ВисоКо ниво. Тази част не прави и3- 
Кключение. Използван е собстВен ен- 
джин, изобразяващ ВисоКодетаблни 
обекти, без това да Води до драстич- 
на загуба на фреймрейт. Състезате- 
лите и моппоциКлепите изглежда 
фантастично. Което е Важно за една 
друга опция В играта - Както и В поре- 
дишните части, играчот ще може ва 
си създаде състезател, да му избере 
мотоциКлет, екипировка, цвегове и 
надписи по Всичко това. 

Не знам за вас, но на мен това ми 
звучи перфектно. Тренирайте пичове. 
Ще се Видим на пистата В началото 
на Юни. 


ОООМ 3: 
Везиггес Поп о? Еу! 


ризнавам, че Г малко ме и3- 
ненадаха с анонса на Ооот 
3: ВезштесЦоп о? Еуй. Оп 
една страна Всеизвестен факт е, че 
през последнште няколко години Всяко 
голямо заглавие (било по игрално или 
филмово), преминавайки определен 
праг на паричните постъпления, а8- 
томатично се сдобива я с експан- 
Жън, я с продължение. Принципно /0/ 
шмат усгплановени традиции В тази 
насока (макар и не Колкото ВЛагага 
например). Поот И: Ней оп Еайй на- 
пример, можеше да се похвали навре- 
мето с Куп експанжъни, Като Тпе Ш- 
штайе Поот, Мазйег еуе! Гог Поот 
и Епа! Ооот. 

Това, Което се набива В очи обаче 
е фактът, че експанжънът не се раз- 
работва от самите 10, а е дело на 
Мегие Зойиаге - сателитното сту- 
дио, отговорно за мултиплейър 
частта на Вешп 10 Сазйе Мойеп- 
згат и ХЬох Версията на оригиналния 
Ооот 3. Последното (поне за мен) 
отчасти е извор за притеснения оп- 
носно Качествата на това разшире- 
ние. 


..баск (0 Пей... 
ДВе години след Като си захлопнал 


а Най--Ие 2 


Рипсе 0! Рег- 


адските двери зад предателския гърб 
на д-р Бетругер, цялата олелия е на 
път да започне отново. Вездесъщата 
ЧАС, разбира се, е успяла да покрие 
напълно марсианското фиаско, обяс- 
няваоки Катастрофата с повреда В 
някакъв анонимен ядрен реактор: 
Компанията се е погрижила да разчи- 
сти след Купона, но е оставила един 
самотен сапелит 8 орбита, Който 
зорко следи димящите руини Оп иЗ- 
следователската станция. В едон 
прекрасен ден спъплникът засича 
странен сигнал, идващ от повър- 
хността на планетата. Набързо 
сформиран изследовапваски екип 6 


изпратен да опкрие източника му ц... 


останалото е история. 
В 03:КоЕ коравият пехотинец оп 
оригинала е Вече 6 пенса Вместо 
него ще шмаме привилегията да се 
наместшм В ботушите на поредния 


„герой-инженер“ (сори, Колега Бакалов, 


явно на химиците Все не:шм идва ре- 
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да). За да съм напълно точен, пи ще 
си „боен инженер“ (каквото и да значи 
това). Начело на експедицията ще е 
наша стара познайница - д-р Елиза- 
бет МакНшш - една от най-близките 
сътрудници на д-р Бетругер. Ако пра- 
Вилно си спомням, В оригинална 


в е 
шия бещфрпази, Която първа 


ВЕЩ я доктора В пъмни гешефти 
с Адските изчадия. Точно нейният 
сигнал до земната централа на ЦАС 
доведе на Марс тандема Суан-Кем- 
бъл, а пяхното разследване даде 
старт на събитията В Поот 3. Ако 


си минал през Кабинета 0 В оригинал- 
ното заглавие, може би дори си спом- 
няш поредицата нейни и-мейли до Су- 
ан. 

Екипът на МакНийл се приземява 
точно В центъра на зйе 1. Това е мя- 
стото на разкопките от Края на 00- 
от 3, Където се намираха руиншпе 
от град на антична извънземна циви- 
лизация (да, онези останки стил „а-ла 
древен Египет“). Оказва се, че източ- 
ник на сигнала е спранен артефакпт, 
подобен на Хош СиБе. В оригинала „Ку- 
бът“ беше улгиматиВното оръжие 
на извънземната цивилизация срещу 
демоните на Ада. Предметът, Кошто 
експедицията ще открие сред раваз- 
Валините на бие 1, е един Вид неговия 
адски еквивалент. 

И така, порталът Към Ада отново 
ще бъде опворен. Причината? Еми- 
гриралият 8 Преизподнята (финала на 
Ооот 3) д-р Бетругер огочаяно си ис- 
ка играчката (твоята находка) 06- 
ратно! За целта той насъсква по сле- 
дите ти три мега-демона: Те Нип- 
1ег5. Всеки от тях ще играе ролята 
на междинен бос и ще притежава уни- 
кална способност. Победиш ли ги, ще 
можеш да усвояваш тези способно- 
сти, пробавяйки ги Към личния си ар- 
сенал оп бойни умения. Първият Нип- 
1ег, например, ще може да забавя Ввре- 
мето (трик, известен Като „Ней Т- 
те“). Когато го пречукаш, Вече ще 
можеш да се Впускаш В познатите 
ти от Матрицата и Мах Раупе „ка- 
дансови“ битки. В играта ще присъ- 
стват и специфични пъзели, за разре- 
шаВането на Кошто ще трябва да из- 
ползваш „Не! Пте“-ефекта. Осгланали- 
те двама Нитегв ще ти донесат 60- 
нуси Като неуязвимост и берсерк 
способности. 


ве епету о? ту епету... 

ОсВен с „Ловците“, В 03:ВоЕ ще се 
позабавляваш и с Колорштен букет 
от нови Врагове - очевидно Адът Все 
още шма Какво ново да предложи опт- 
Към смъртоносна флора и фауна. Най- 
могъщата от новите гадини се на- 
рича Вгшизег - огромен монстър (п0- 
голям от Нейктат!-а) „съоръжен“ с 
дВе картечници Вместо ръце. Живо- 
та ти ще Вгорчават и Ишдаг - импо- 


подобни гадини, много бързи, Зли и 
смъртоносни. Те Рогдойеп пък са 
разновидност на „Изгубените души“ 
(летящите, горящи черепи), Кошто 
няма начин да не събудят носпалгич- 
ни спомени у по-старите фенове на 
поредицата (подобни чудовища има- 
ше В Класическия Поот). Ще присъ- 
стВат и няколко нови чешита зом- 
бита, Като например такива В про- 
пуворадиационни защитни костюми 
- Въобще обичайното пушечно месо. 


-..дипз, 10!5 ОГ дипз... 
В унисон с тази богата реколта 
оп потенциални ф(В)рагове, Мегие са 


ни подготвили съответните логични 
разширения на оръжейния инстру- 
ментариум. Най-после ще Видим ри- 
меок на двуцевната пушка - една не- 
умиращата оръжейна Класика! ОсВен, 
че гълта по-бързо муниции, изспрел- 
Вайки по два патрона наведнъж и на- 
насяйки по-голямо поражение, пя ще 
е знаменателна и с друго - В експан- 
Жъна първата двуцевка, Която ще 
намериш, принадлежи на емблема- 
тичния Сержант, с Който ще се 
сблъскаш на ранен етап от играта. 
Наистина новото оръжие ще бъде 
Йонизираният Плазмен Левитатор 
ши за по Кратко бгабрег (Хващач). 
Тук обикновено е мястото, на Коепо 
фанатизираните Най-Ие 2 фенове 
надават гърлен рев на ревност. УК- 
ротете бурните емоции - оказва се, 
че пова оръжие е било планирано да 
присъства още В оригиналния Поот 


3. Тим Ушитс (основна фигура В 2 
екипа) посочва, че „левитационни“ 
фунКции, позволяващи на играча да 
манипулира предмети по Картите, 
могат да се извикват със специална 
конзолна Команда“ - т.е. принципно 
са част от Ооот 3 енджина. /0 дори 
са използвали „Гравитационния мани- 
пулатор“ като дизайнерски инстру- 
мент 8 процеса на разработка. 

По Време на обсъжданията, свър- 
зани с оръжейния арсенал, Който да 
присъства във финалния Вариант, е 
било решено Сгабвег-ът да отпадне. 
Тъй като е прекалено мощно, ппова 
оръжие е щяло да подкопае основата 
на спларателно търсените Внушения 
за уязвимост и безпомощност, Кои- 
то са неделима част от уникалната 
Ооот 3 хорър агимосфера. 

ВоЕ обаче ще бъде на половина по- 
Къс и подчертано по-екшън ориенти- 


ран от оригинала и затова Мегие 
смятат, че добавянето на Сгабрег В 
експанжъна е оправдано. Възможно- 
спите на това ново оръжие, съче- 
тани с постепенното усвояване на 
Номег способностите (Които ще мо- 
гат да се използват Кумулативно, 
т.е. Всички наведнъж) ще се Комби- 
нират с огромно изобилие от бързи 
и Корави адски изчадия. Това означа- 
Ва темп и характер на геймплея, Ко- 
ренно различаващи се от тези на 
оригиналната игра. В едно интервю 
Ушлитс Казва че „екипът се старае 
да създаде батална атмосфера, В 
Която Въпреки Всичко играчът никога 
да не чувства сигурен“. Как обаче ще 
се съчетаят тези две намерения, 
Все още не е ясно. 

Официално експанжънът ще под- 
държа мултиплейър режим за 4 до 8 
играчи и ще Включва поне три нови 
детимач Карти. Тргееиаие Зойигаге са 
наети да разработят нова Версия на 
Саршге те Над специално за 03:КоЕ, 
така че можем да очакваме и някол- 
ко нови СТЕ Карти. Не е официално 
потвърдено присъствието на Сгаб- 
бег В Който и да е аспект на мулпти- 
плейър модовете, макар че е загат- 
ната такава Вероятност. 

За момента слуховете за евенту- 
алната дата за излизане на експан- 
Жъна се Въртят около месец март - 
малко след Като на пазара се появят 

оХбох и ПоотЗ: Тпе Сойесогз Едйоп 
Версиште. Официално потвърждение 
от самите /0, разбира се, няма. За 
тях Както Винаги има само един 
срок за рилийз: „И/пеп И5 допе"“ 


пна пкодето и да го погледнем, 
О „Междузвездни Войни“ е 
ШЕ много повече от фшлм - #0- 
на жива легенда, успяла да остане ак- 
туална повече от три десетилетия, 
Което В света на Киното си е цяла 
Вечност. Фактът, че дори аз, Който: 
не съм отявлен фен на поредицата, 
съм размахвал пръчка и Крещейки 
„вВиууу-вВиуууу“ В опит да шмштпорам 
Въображаем светлинен меч съм се 
дуелирал с приятелчетата пред бло- 
Ка, доКато гласът на нечие родител- 
сКко тяло не прогърмяваше от близ- 
Кките тераси „Лъчо, аз съм баща ти, 
Ккк.. Кюк.. Хайде, Качвай се, че Ввечеря- 
та изстина“ е сам по себе си"показа- 
телен. Няма да анализирам това, че 
легендата се превърна В индустрия. 
Някои предпочитат сплойностните 
неща да се съхранят 8-чистия си, 
първоначален Вид - неопорочени и 
сплилни -- уншкални. Други с основание 
биха отбелязали, че ако Заг Маг все- 
лената не беше дала Живот на де- 
сеткКи Книги - голяма част от тях 
директно за кошчето; ако не беше 
плъзнала масово Във Видеоигрите -- 
голяма част от пях Великолепни; ако 
не беше била аншмирана, ако произво- 
дштелите на екшън фигурки не я 


за да забавим противника 


в 


Единствената Възможност за 


/лпиплейър е 
преиграване на Кампанията срещу човек, Вме- 
сто срещу Компютър. 


обличаха В пластмаса, ако не се по- 
явяваше по Карти и Картички, по те- 
ниско и пошърти, по зрънчота и 
Корн-флекси, ако не се беше мулти- 
плицирала Във Всяка една област, 
Която 0 е досптъпна, то легендата 
днес нямаше да е Жива. Но това е е0- 
на друга тема. 

По-Важно за нас, ши Касаещо ни пря- 
Ко, са многобройните проявления на 
синдрома Междузвезани Войни В Ком- 
пютърнште игри. За едно от тях - 
бъдещо - ще стане дума В наспоя- 
щата статия. Да си припомним пре- 
ди тоВа някои имена: деф! Ошсаз!, Че- 
Ф! Асайету, КОТОВ, Вашето, Ма 
Соттапйег, Ертвойе !: Васег/Рпатот 
Мепасе, Нодие Зциайгоп... Заглавия, 
обясняващи по-добре от Всичко друго 
защо Всяка една нова игра, подпеча- 
тана със щемпела заг Маг, законо- 
мерно предизвиква толкова огромен 
интерес. А Когато става дума за 
ВТ5 (не се сещам за спратегия Във 
таг ММагв Вселената, най-малкото 
такава, Която да си струва да бъде 
запомнена) и още повече, Когато раз- 
работката на Въпросната е поверена 
на хората, работили над основопо- 
ложника на Жанра - Вездесъщата 
Оипе 2 - скалата с очакванията на 
ам се оказва песничка. Точно така, 


Рекод/урв означава бившите И/ез!/о- 


0д, или поне една част от тях, а ен- 
джинът, задвижващ последния ши 
проект - Соптапа ап Сопциег: беп- 
ега!5 Все още е сред призьорите, Ко- 
гато се отвори дума за технологии 
за Визуализиране. 

Действието В играта ще обхваща 
периода малко преди Епизод 4: Нова 
Надежда и след събитията, Кошто 
ще Видшм на голям еКран през Май В 
Епизод 3: Отмъщението на Ситите. 
Империята Вече Контролира по-голя- 
мата част от галактиката, на Дарт 
Вейдър тепърва му предстои да се 
докаже пред-Императора, а фжкедаште 


са привидно изчезнали. ЗВездата на 


„| Смъртта още не е проектирана, Бун- 
|  тобниците едва започват да се орга- 


низират, а Култовият Х-М/по е само 
шиперски прототип. Всъщност, една 
от първите мисии ще се състои 
шменко В отвличането му и Въвежда- 
нето му на Въоръжение В бунтовни- 
ческите сшли. От Хот до Тапушн, 
през Явин ш Набу, до по-негостопри- 
емните Кътчета на арената Като 
ва авсолобиди нелинейна сингъл Кам- 
пания, Капо завършването 0 ще на- 
сплъпва след завладяването на опре- 
делен брой планети - най-вероятно 
между 25 и 35. „Расите“ са дВе - Им- 
перията и Бунтовниците. Загатва се 
за съществуването и на треппа, неш- 
грална раса, чиято основна цел ще е 
да пречи и на двете фракции. 
Рекод/урп ще се општат да разчу- 
пят сплереоплипите (кошто В изве- 
стен аспект самите те са създали). 
Микромениджмънт на ресурси, поне В 
познатия ни досега Вариант, няма да 
шма. Ншма очаквате поцинковани 
друиди, пиукайки отрудено, да цепяп 
дърва и да ги мъкнат В базата? Не- 
щата тук са по-глобални. Владеене- 
то на дадена планета ще носи опре- 
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зелено Количество пари. В зависи- 
мост от атмосферата 0, на нея ще 
могат да се строят различни пипове 
гаиншщш. Всяка планета ще осигурява 
з специфични бонуси - например по- 
зьоз ши по-евтин строеж на сгради 
заш единици; по-бързи Космически Ко- 
заби и т.н. Големината 0 пък ще 
зпределя Какъв Вид база може да бъде 
построена на нея. От една страна, 
по-малките планети няма да оказват 
голямо Влияние Върху икономиката 
За но пък и Вероятността проплив- 
закът да се заинтересува от тях е 
по-незначителна. На практика играта 
ще представлява непрекъсната поре- 
ааа оп космически (8 орбита около 
закое планетарно ппяло), а В послед- 
ствие и наземни (на повърхността 
на същото) сражения. Начинът на 
„строеж“ на единици е изцяло В услуга 
на идеята играта да се Концентрира 
Зърху динамиката и тактическия ек- 
шън - приемете ло Веднъж мисия, 
свързана с обсадата и овладяването 
на някоя планета, управлявате един- 
ствено единиците, Кошто сте задели- 
зи за целта и докато не я завземете 
зли съответно свиете байрака и се 
зттеглите, Възможностите за под- 
крепление са Крайно ограничени. 

По интересен начин протичат. 
Битките 8 Космоса. Независимо дали 


командвате шмперските или бунтов-. : 
ническите сшли, атакагла над плане- 
тата започва с телепортирането на 


наличния флот 8 орбитата 0. АКо се 
случи противникът също да има фло- 


та 8 околността, започва сражение. - 


ОбикноВено целта: на защитаващата 
се страна ще е да унищожи шли поне 
намали КоличестВено бройката 
транспортни Кораби на-агресора. В 
духа на древната игра „Камък-ножи- 
ца-хартия“, всяка единица е уязвима 
и съответно най-ефективна срешу 
определен тип други единици - голе- 
лите флагмански Кораби са уязвими 
от бомбардировачите, Кошпо са уяз- 
Зими от изтребителите, Кошто са 
уязвими от Корабите среден Клас, Ко- 
што са уязвими от големите флаг- 
мански Кораби. Ако искате да унищо- 
Жште например Звезден Разрушител 
на Империята, най-добър шанс шма- 
те с У-ММпо-овете, подкрепени оп 
КорелиансКки КорВвети, Кошпо са сре- 


ден Клас и ще Конглрират успешно 
Те Намег-ште, но само ако успеете 
да ги задържите по-далеч от оръдия- 
та на Разрушителя. Ако планетата 
под обсада е Ваша и сте били 90- 
стагпъчно предвидливи да поспро- 
ште оонни оръдия, можете да полу- 
чшпе известна подкрепа от плях. За 
разлика от Нотемопй, където Всич- 
Ко се случваше В „реална“ 30 среда и 
Корабите можеха да бъдат насочва- 
ни въ Всички посоки, В Етрие а! 
Маг 30 средата е само симулирана, 
действието се развива В няколко 
равнини и се наблюдава от изоме- 
трична перспектива. 

Елемент на непредвидимост ще 
Внасят Космическите аномалии и ас- 
терошани пояси. около планеглите, 


„ Които могат ши да бъдат заобика- 
: „ляни ши преминати с известни ри- 

„скове и „поражения - Като например 
: свалянето на Всичките щитове на. 
: транспортните Кораби. Успехът В. 


космическата Ккасапница е само пър- 
Вата част от уравнението. на поб- 


: едата за нашественика. Следва Каца- 


не на повърхността с оцелялата 
ВойсКа и атака срещу наземната за- 
щита. В аействие Влизат съвсем 
други единици - отново със своите 
силни и слаби страни: Примерно шм- 
перските АТ-АТ (ония големшпе че- 
тирикраките) ще бъдап лесно омо- 
тавани и сваляни от У-УМпо-ове, из- 
Викани Капо Въздушно подкрепление, 
Които пък ще берат ядове от АТ-57- 
тата (ония по-малките, авукраките, 
дето приличат на мутарали пшлета), 
Които ще са лесна плячка за ракет- 
чиците, Кошто биват прегазвани оп 
обикновената пехота. Която е уязв Г 
ма оп аргшлерийските Кули, Кошто 
на свой ред са аглакувани от АТ- 
за да се затвори Кръгът. 


Друго любопитен момент са 
т.нар. „опорни гпочки“ (пагд рог). 
"Големите космически станции и по- 
големите космически Кораби ще 
шмат няколко такива почКи, Кошпо 


ще могат да бъдат атакувани - ге- 
нерагаорште на шштоВепе, оръжей- 
нйте кули, двигателите на сгланция- 
та и други, Като В зависимост оп 
наличните плипове флота ще може- 
те ефекгливно да атакувате само 
някои от тези точки-- не всички. 
Опорни точки ще шмат и наземните 
бази. Например електлрогенератори- 
те на дадена сграда, чието унищо- 
Жение ще прекъсва производстВвени- 
те мощности на същата. 
Възможно е след битка базата да 
оцелее. В повечето случаи това ще 
означава даунгрейа - оп 5-пи леВел, 
заради разрушенията, да е спланала 
например Зети. Тя пак ще фунКциони- 
ра, "но преди да бъде Възстановена 
яма да можете да произвеждате 
някои определени единици. Като цяло 


“ стшът на игра ще зависи от избора 
“на раса. Гореописаните примери са 


Която ще разполаг 

Въоръжението за 1 сорани атаки, но 
ще бъде по-тромава В придвижване- 
то 8 тактическата Карта. Играта с 
Бунтовниците ще е базирана на 
принципа „удряй и бягай“. За сметка 
на числения си пасив, единиците шм 
--особено У-УЛпа-овете и Х-ММпо-оВве- 
те - ще са по-добри, но ш по-скъпи 
ог шмперските. Бунтовниците ще 
разполагат с по-добра шпионска мре- 
жа и повече сведения за разположе- 
ноето на шмперскште части В Галак- 
тиката. 

След изброеното дотук остава 
само да спомена, че музикалното 
оформление ще е един Вид „надсвир- 
Ване“ между Франк Клепачки от Ре!- 
годурй (Етрегог: Ваше Тог Ошпе) и 
негово Величество Джон Ушлямс, 
композитора на така любимия ни 
шмперски марш, за да мога с чиста 
съвест да пророкувам, че чакането 
до есента най-Вероятно ще си стру- 
Ва. И най-Вероятно ще се окажа 
прав! 


одината е 2022. Ню Йорк е 

застрашен оп унищожение с 

атомно оръжие... Сптой, стой 
- не бягай. Спокойно, поеми Въздух, на- 
татък не е толкова птопо, обещавам 
Седни да гли разкажа за Анджито. А та- 
Ка. 

Та значи Анджела Профит (ргорпе! - 
пророк) трябва да спасява Въпросния 
град, макар че - Както гласи официал- 
ният сайт на играта (който между 
другото хич не е лош) - шмала доста 
по-добри планове за това как да оползо- 
твори цветущата си младост. Но, как- 
то се казва - човек предполага, Господ 
разполага. Случшо се, прима от чепи- 
римата Конници на Апокалипсиса да бъ- 
дат призовани от Комплексиран сек- 
тант на шме Аарон Кроули. Те разбира 
се, се заели да Вършат това, Което 
умеят най-добре -- Апокалипсиса. И по- 
млели околния свят. В това Време чеп- 
Въртият шм побратим тепърва започ- 
Вал изпълнението на своята част от 
пъкления замисъл. Спуснал се В подзем- 
на система, дълбоко под Ню Йорк, той 
заразява Водата с т.нар. нанити - пси- 
хотоКсични гадории, проникващи В 
мозъците на хората и подтикващи ги 
Към агресия и лудост. Задачата на мац- 
Ката е да унищожи четвъртият рай- 


дър, но преди да стигне до него ще 0 се | 
наложи да мине през Кроули, радващ се. 


на завидно Влияние сред Висшите Кръ- 
гоВе на Властта В САЩ. Както се оказ- 
Ва по-натаптък, нашето момиче хич не 
е случайно и В хода на историята от- 
Крива някош доста любопитни факти за 
себе си (Като например произхода на 
шмето 0;)), Както и неподозирани уме- 
ния, Кошто ще 0 помогнат да оцелее и 
да изпълни мисията си. Един оп тези 
сКилове например е способността 0 да 
прониква В мислите на другите хора и 


да наднича В болните им съншща и Кош- 


мари. И Както се Казваше В рекламата 


на един безумно птъп Тео по една кабе- 


съда (а занимав 


най-различна Вражеска сволоч от глипа 
на религиозни фанатици, бруклински 
гангстери, доволно Количество зомби- 
та, лудо полоцейски и ФБР служители, 
Всякакви чудовища Като ВърКолаци, пая- 
ци и морски страшилища, смахнали се 
пресптопници и Каква ли още не сган. В 
това отношение ще наблюдаваме за- 
Видно разнообразие - около стотина 
типа, Все Враждебно настроени биоло- 
гични Видове. Ефекгливното уншщожава- 
не на подобно разнообразно зло, освен 


помага психо- сми, ще Пакет Ш 


| ВЕ а моделит 


ни, „съвсем Зубо това 
чакваме от бикдон-тлебъра. : 


Още повече, че Рвуспогожс обещава 
да предложи любопитен сбор от играл- 
на среда, разнообразие на нивата, Вра- 
говете и методите, с Които ги убива- 
те. Самата архитектура на нивата ще 
е провокираща и психарска, а противни- 
ците ви ще се Възползвап максимално 
от нея - някош ще минават през стени, 
други ще „падат нагоре“, а Върколаците 
ще се мята скоростно-акробатично 
по околните съоръжения - яростни, 
опасни и неуловими за мерника Ви. За 
сметка на това текстурите са пост- 
а прообщаи 


Вемеу/ 


Много често, за грешките, Коштпо допускат, издателите си измиват ръцете с довода, че свептот на електронните игри е 
твърде млад. Безконечншпе сравнения с филмовата индустрия за това какво е било нейното дередже, Когато е била на 10, 
15, ши дори 20 години са изключително смехотворни В днешно Време општи за извинения от страна на РА-рите на големите 
пъблишъри. Всъщност цялата тая работа намирисва на бомба със закъснител, Която рано или Късно ще се Върне при тях - 
дали след 5 или 10 години извиненията ще бъдат същите? Какви ще са доводите шм, Когато игралната индустрия влезе В пу- 
бертета? Всъщност за какво 0 е да израства? Тя и В момента носи преголяма доза зелено на корпорациите с добри марке- 
тингови директори. От друга страна, липсата на необходимост от израстване не означава, че индустрията не Възмъжава. 
Нима не е Видно за Всеки, че през последните няколКо години Компютърните игри са начин за развлечение на зрелия човек и 
(вече) по-малко на неговото дете? През последните две години се появиха игрови пворения, Кошто дори надминаха очаквания- 
та на Критиците за пова Как ще се развива развлекателния софтуер В необозримото бъдеще. В 6М/05 ще те запознаем с 
един от тези продукти, Кошто В момента градят основите на бъдещите начини за развлечение. Десетократно предъвкван 
на страниците на списанието, плой заслужи своя революционен статус В нашите очи. Индустрията израства и Всяко изВине- 
ние, свързано с нейната младост, е прах В очите на масите. За почти седем годишен съзнателен живот обаче, ние се научих- 


ме да носим очша... 


Ф 
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| 


Негоез 3 


Раубоу Тпе Мапзтоп 


Тпе биу бате 


котова 


Речник 


А! - Изкуствен интелект. Обикновено се отнася за това Колко добре 
(правдоподобно) Компюптърните опоненти реагират В дадени ситуации 


Витр-таррто - Техника, при Която различни светлинни ефекти прида- 
Вап дълбочина на пекстурите 


Се!-5падпа - Техника, използвана за пресъздаване на 30 обекти, за да 
изглеждат Като рисувани на ръка (е Вип Као, ХШ) 


СБ - Компютърно генерирана графика 
Спррта - Потъване на част от тялото на даден обект В друг. 


Оерт о Ней - Ефект, Който разфокусира изображението В дълбочина с 
цел да се създаде илюзия за дистанция 


Огами Отхапсе - В Каква дълбочина Виждаш терена 


ЕЗ - Вестотс Етепаттеп! Ехро. Най-голямото В света изложение за 
Компютърни и Видео игри (Лос Анджелис) 


ЕСТ5 - Най-голямото европейско изложение за игри (Лондон) 


ЕММ - Еш! Мобоп Мдео. Обикновено пова са анимирани СВ шли заснети 
Видео Клипове. 


Р5 - Кадри за секунда. Колко Кадъра се изобразяват за една секунда 


Фреймрейт (аглегайе) - опресняване на кадрите за секунда. При про- 
блемен фреймрейт кадрите за секунда са непостоянна величина. 


Хак енд слаш (Наск апд Зазп) - буквално „Колцам и режа“ - термин, де- 
финиращ определен стил и тип геймплей - наситен, динамичен екшън, 
свързан с меле битки с хладно оръжие (обикновено става дума за игрални 
заглавия с фентъзи тематика) 


16Р - тете! беглсе Ргоуег. Фирмата, Която ти осигурява достъп 90: 
интернет 


дадфез - Сплъпаловиден ефект при линиите, Кошто по принцип трябва 


КАКВО ОЧАКВАМЕ 


да бъдат прави 


Мищате - Малка, В повечето случаи простовата игра, която може да 
се отключи В процеса на играене при дадени заглавия 


Моцоп Биг - Илюзорни Кадри след обектите, създаващи Впечатление за 
реалистична скорост 


Мопоп-саршге - Записване на авиженията на жови индивиди за получа- 
Ване на по-реалистични анимации по Време на игра. 


НРС - Участниците В дадено заглавие, Които срещаш, но не можеш да 
Контролираш 


Рагсе ейес! - Ефекти Като пушек, сняг, дъжд и др., пресъздадени 8 
реално Време 


Рор-ир - Ефект, плипичен за игрите с нисък дгами дютапсе, характеризи- 
ращ се с Внезапната поява на обектите от нищото 


ВРС - Кое Раутд бате. Игрови Жанр, В Който главна роля заема ра- 
звитието на Вашия герой/герои 


Прес рилийз (рге55 гееазе): Изявление В пресата, представляващо обик- 
новено официално становище на личност или пърговска Компания. 


„гезед“ статус В УМОММ - Когато си офлайн, прупаш „гезед“ статус, и 
Когато се завърнеш В играта, взимаш по 20096 опит от тод-ове. 


Вай Сотеп! В УМОМИ - съдържание, направено за гай групи (8 нормални 
групи по 5 човека, сбрани В една мега група - гай) 


ВТ5 - Веа! Пте 5иайеду. Игрови Жанр, обединяващ игри Като 
Соптапа 8 Сопдиег и Аде о! Етриез 


765 - Най-голямото азиатско изложение за игри (Токио) 


Тпид-рапу - Софтуер, създаден за дадена Конзола от Компания, различ- 
на от производителя на Конзолата 


Оптичен Интернет, ПЕЗ ТЕЛЕШОН, 


Бърза Врвони Ди ШЕ ШашШе рЪрвъри 


ТОЙ гаринуирят мзш ша щеш Цшашо 


Трии! / ри 1 Ия ПИ 
ТАНДЯрНИЦИ НЕСТАНДАРТНИ МЕСЕЧНИ ПЯКОЛИ, шиш 
Дина 


пи пиле пача НИ (А 
Цоло ша а Ер оп а ищаша ши трафила 
ИТ а па 2 6 в 


Безплатен телефон за 
информация за софийски абонати 


080011444 


Новата ЛЮюбоВ на Вълка 
АВтор: ВоВаду//ой: 


а игра Като МоМ/ се пише 
трудно. Можеш да напишеш 
три реда и да Кажеш Всичко, 
което има значение - защото и В ЖиВво- 
та е така, нали - ВсичКо, Което шма 
значение се побира на при КрапКи реда 
- можеш да изпишеш 30 страници, да 
се залуташ В стотици подробности и 
дребни детайли и пак да не се докоснеш 
зо сърцевината. Ще пи Кажа най-Важно- 
то още тук и ако искаш можеш да про- 
пуснеш следващите страници, те само 
бегло ще аргументират това, Което 
ще прочетеш след малко. Бих искал да 
ми Вярваш, много бих искал. Защото на 
пръсти се броят случаите, Когато пол- 
кова безрезервно и Всеотдайно съм 
„ твърдял нещо, а именно: 


Иопа о? Иогсгай е едно от най-хуба- 
е неща, Които са се случвали 8 Жи- 
ота ми. Странно е, не друго, а една 
згра да ми връща вярата, че В този 
Зят хубавите неща Все още се случ- 
без непременно заради това да се 
ожи да продадеш душата си. Че ня- 
го е грижа за това да те направи 
В с труда си повече, отколкото 
за парите, Които ще ти Вземе. Че се 
0 ремежът да дадеш най-доброто, 
<а Което си способен е ЖиВ някъде и у 
ого. И ако ме попиташ, бих ли зало- 
жил себеуважението си зад твърдение- 
о, че си струва да притежаваш тази 
гра, без никакво Колебание ще отвърна 
„Да!“ 
„Това е Всичко, Което трябва да зна- 
"2. Ако Все пак решиш да прочетеш и 
„останалото, В следващите страници с 
“ колегите сме се опитали - без да нав- 


„зизаме В педантична Конкреглика, защо- 


невъзможно да опишеш гигантска 


място, Което едва би стигнало за що 
годе доброто представяне на един-един- 
ствен Клас - да споделим с теб, своште 
доводи „за“, а някои и „против“, пази 
игра. 

Надявам се с нещо да ти бъдем по- 
лезни. Така или иначе, ако приемеш да се 
потопиш В този приказен свят, голям- 
ото четене на форуми, специализирани 


сайтове и понове информация тепърва 
ти предстои. И Както си му е редът, 
започваме с Историята. 


Тпе З4огу 

В началото светът на Азерот бил 
обединен, създаден перфектен оп могъ- 
щите Титани и населяван от миролюби- 
Ви същества. Имало само един Конти- 
нент, на Който животът разцъфтявал 
Във Всичките си различни аспекти. Име- 
то на пози Континент било Калимдор - 
Земята на вечната звездна светлина. В 
сърцето му бил магическият Кладенец 
на Вечността. Около него живеели нощ- 
ните елфи, някош оп Кошто безразсъдно 
използвали този източник на неизчерпа- 
еми Космически енергии. Тези пристра- 
стени Ком магията елфи, наричани Ви- 
соко Родените, и пляхното прекалено и3- 
ползване на магия привлекли Внимание- 
то на титана. Саргерас. Преди хиляди 


с години той се отделил от своя Вид и 


отишол 8 тъмната сглрана на вселена- 


та. Там събрал демонични орди - Горящия 
Легион - и нападнал Азерот. 

По Време на Кървавия Конфликт, Кладе- 
нецът на Вечността се срутил и раздро- 
бил Континента на парчета. Чеглири пепи 
от Земята пропаднала под океана и сега В 
центъра му се Върти митичния Маел- 
сторм. Само Великият остров на изток 
Все още носи името Калимдор. Високо Ро- 


дените, чието безразсъдно използване на 
магия довело до демоничната инвазия, би- 
ли прогонени от техния род през морето, 
до далечния северозападен Континент 
Лордаерон. Тук те се сприятелили с хора- 
та оп Великото Кралство Аратор, кошто 
наричали Лордаерон свой дом. Прогонени- 
те елфи и хората от Аратор си помогна- 
ли взаимно, за да отблъснат ордите на 
троловете, Капо дългоухите научили мла- 
дата раса на магията си. Бързо разширя- 
Ващапта се популация на хората сКоро за- 
селша и Континента Азерот, В чието 
сърце те създали ВелиКолепния град Спор- 
муина, който все още е гляхна столица. 
Някъде по пова Време се появили Орки- 
те, носещи името Ордата. Някога миро- 
любиви, но покварени оп Демоничния Лора 
Кил ажаден,кръвожадните зеленокожи съ- 
щества се излели В света на Азерот оп 
техния собствен - Драенор. Те унищожи- 
ли Стормуина и с това започнала първа- 
та човешко-орксКа Война. ОрКите били и3- 
ползвани Като пушечно месо В последва- 


лите битки за Лордаерон и фжусжешките 
земи - Каз Модан. 

По Време на Дъжда от Хаос, на сцената 
излиза нова раса - Немъртвите. Немър- 
твата Напаст били новият инструмент 8 
плана на Горящия Легион да завеземат це- 
лия Азерот. Те били избрани, Когато орки- 
те успели да се откъснат огп Контрола на 
Горящия Легион. Демоните отново започ- 


нали Война срещу расите от Азерот, пози 
път използвайки мощта на Немъртвите ш. 
по-нисши демони, за да нападнат и Ордата 

и Човешкия СъЮз. Едва Когато последните. 

се обединшли и потърсили помощта на 
нощните елфи, ге успели да отблъснат 
Горящия Легион и да прогонят немърпви- 

те В замръзналите полета на Нортрена. 
Междувременно при Немъртвите се създал 
нов подвид - освободени от Контрола Кра- 

ля Лич, наричащи себе си Изоставените и 
Водени от Силванас (немъртва нощна елФ- 
Ка, създадена от Артас). Е : 
Днес Лордаерон е прокълната пустош, про- 
Валена от Конфликта. Хората и Елфите са 
изгонени от домовете си, единсгавените 
раси, осгланали почти недокоснати оп по- 
следната Война, са гномите и ожуджета- 

та, живеещи заедно В митичния Айрън- 
фордж. А сптранният мир между Съюза и 
Ордата се е разпаднал. Започва твоето 4 
проключение В света на Магсгай... 


Порробната „Жлюриния сад, 


Неоправдани съмнения 


Ще си позволя да се самоцитирам от един форум, но ппъй Ка- 
то съм мързеливо Копеле и ровенето не ми е едно от любимите 
занимания, ще се наложи да го направя по памет. В темата 
ставаше Въпрос за предните ММОВРО-та, Кошто съм играл. От 
Всичко друго, Коепо споменах, си заслужава да обърна Внимание 
само на МоМ! и ПО, и по-точно на сравнението, Което направих 
между двете игри. ШШта Опйпе за мен беше старата кака, 96- 
то ме отрака. Първият ми сблъсък с ММО жанра, завършш с 
Крах В социалния ми Живот, изразен главно с отчуждение оп 
приятели и подчертан регрес по отношение на общата ми гейм 
Култура - над една година не пипнах друга игра. Сега, Като 
един малко по-съзрял, но не задължително по-умен Вълк, се 
сблъсках с МоМ. Бях попрочел за играта, докато още се зани- 
маВах активно с Шнта и наученото не ме оспави особено 
очарован. След това... Ами след това просто Видях играта. 
Няколко часа, прекарани с нея, по-късно Вече бях наясно с едно: 
МоМ/ е нещо различно, нещо много специално. Тя е Красива по 
онзи странен начин, Който обикновено не свързваме толкова с 
хубост, Колкото с чар. Чар, Който Влиза под Кожата. 


Едновременно е опрощаваща и предизвикателна. 
Опростена и пруана. Лесно е па се запознаеш с нея, прудно 6 
аа я опознаеш В дълбочина и да разкриеш тайните 0. Влюбен 


МоМ/ ми дава ВсичКо, Което бих могъл да поискам от нея. 
Чувствам се добре, Когапо успея да прекараме един-два 
„насаме“, още по-добре се чувствам, ако сме заедно цял ден. 

“ Боли, Когато се налага да сме разделени няколко дни. Да, имам 


ми, „Важното е младите да 
оявата на по-голямата 0 


1; бепетай г епа 


рая Гей сви 
ти 


Малко емоционален се показах В горни- 
те изречения, но това си е мое право. 
Чакам я тази игра, още от Времето, Ко- 
гато ШО доскуча и започнахме да се от- 
казваме оп нея един по един. В много 
отношения Шита си осгава по-добрата 
игра. Ако ми позволиш, ще се отплесна 
още малко В подобен на досегашния 


стш - наближава 14 Февруари и съм8. Е 
леко лигаво настроение. Предполагам, 


помншш Ваня оп четвъргпия етаж или 
Ива от „Б“ Клас, или В Каквато там мла- 
да девойка (или момък, дами. Знам, че 


Вие двепе депо четете списанието, се 
чувствате глупаво, Като Ви пропускат В 
статиите) си се Влюбил за порви път. 
След това си я опознал, прогледнал си за 
недоспаглъците 0 и най-накрая си стиг- 
нал до закономерното заключение, че 
Всъщност не е чаааак толкова Велика, 


„едновременно опр 
Викателна... 5 
Където другите игри от Жанра 
Казват, гля пи прощава. Най-елементар 
ният пример са наказанията при смърп. 
Преките Конкуренти на редакционния фа- 
Ворит имат най-различни начини да ту 
сговнят деня, ако се разсееш за секунда ш 
умреш. Не и МоМи - ако решиш да избереш 
по-малкото „наказание“, ще ги се наложи 
да попиичаш до няколко минути (ако си г0- 
лям Карък и си умрял много далеч от гро- | 
бището), Като Когато спигнеш 00 безжи- 
ненште си останки, пи остава само па 
поманеврираш малко оКоло тях (ако и306- 
що се наложи), за да си намериш мяспо, 
Където да се съжиВиш без опасност на. 


„ секундата да пле налазят някакви монстъ- 
“ри. Единственото последствие от този : 


Вид Възкресение е 596-но намаление на из- 
оащади 
оспита на броните ти (спрямо 


максималната стойност на Оигабйу-пто). Ако Все пак си се ока- 
зал карък и си се гътнал на Крайно неподходящо място, Където 
околните гадинки сякаш само дебнат да се мапериализраш, за 
за ти скочат и пак да пе направят прозрачен - Винаги можеш 
за се съживиш на гробището, при девойката с Крилцата, Която 
озленно за тая цел е сложена там. Тогава, разбира се, наказа- 
-иата са малко по-драстични - 2595 Върху дурабилитито на 
Зсички предмети (и тези, Които носиш, и тези по порбите гли) 
2 10 минутна „съживителна болест“ (да знам, че преводите 
смучат но Колежката Малпа много държи да превеждаме тер- 


мините от английски, пък аз ис- 
«ам да съм си В добри отно- 
шения с нея). Когато тези, 
еавам се насилвам да 

21 нарека 


мо 


| : 
ъз с 

: я”, се срав! ят с Конкуренция- 
о Колко опрощаВваща е играта. Не си 

мисли обаче, че 8 Приятно па се умира, особено на Ви- 
соките нива, Където поправките започват да излизап 

госта солени. 

Друг сериозен проблем на Жанра Като цяло е, че 
игрите изискват огп играча да шм отделя твърде мно- 
20 Време. Хора с повече работа (не Като мен - горд 
член на Изе/ез5 5ш0/05, дате дезоп дм5гоп) не могат 
за отделят достатъчно на играта, Което Води до и30- 
ставането им от основното ядро играчи. Както и В 
горния пример, чрез различни методи (Като например 
прупането на „гесеф“ статус и използването му след 
това за получаване на 20096 опит оп гадини) МоМ/ се 
оправя чудесно с пози доста сериозен за ММОВРЕ 
игрите проблем. Отново най-силни са играчите, Кошпто 
Злагат най-много Време, разликата е, че пропастта 
между тях и „по-нормалнште“ геймъри е значително ре- 
зуцирана и Да: сас последните не се чув- 
стват не на място В играта. 


„едновременно опростена и трудна... 

Гениален гейм дизайн са думите, Които се набиват В 
съзнанието ти, доКато играеш играта. Това е най-оче- 
Зидно при Класовете. На разположение са девет Виа ге- 
пои, Кошто са различни В почти Всяко едно отношение. 
Те са така измислени, че Всеки да предлага различен 
стил на игра, Който се разклоняВа по няколко различни 


начина спрямо талантите. АКо не намериш Клас, Който па 
подхожда на стшла пи, не си пърсил достатъчно. Като ця- 
ло Всеки от героште опговаря над 9090 на описаниегпо, 0а- 
дено му от В/2гага на официалния сайт и стига да знаеш 
английски и да Вложиш авайсетина минути, много лесно 
можеш да намериш подходящ за пеб Клас. Веднъж преми- 
нал 40-то ниво - ако не си Вложшл Време да намериш пра- 
Вилната Комбинация от умения за Всяка ситуация (нормал- 
но парти, парти В инспанси шли солова игра) - ще ти е 
доста трудно да продължиш да играеш. Подчертавам - 
трудно, но не и невъзможно. 

Другият елемент оп геймплея, Който онагледява подза- 
главието на пози абзац, са Куестовете. Те градирап оп 
прости „ходи и убий 10 Вълка“ (да не се бърка с Вълка, мо- 
ля, моля), до събери 3 елемента от трите Края на света и 
ми ги донеси, за да призова един Елементал, Които пи 
трябва да убиеш, за да му вземеш сърцето и аз да пи на- 


Е дят В нови зони. | 


в1о4з «еп едойроей 
фаза 

за Атос 3 
+15 затмса | 


правя мега-бардва-оф-мечество. Балансът меж- 

ду трудност на самия Куест и наградите, Кошто 
получаваш за изполняването му е издигнат 60 

Висини, достижими само за В/22аг0. А дори не 

смятам да започвам да ти обяснявам за Вгеао- 

сгитр (трошици хляб) КуестоВвете, Кошпо те 80- | 


„лесно е да се запознаеш с нея, трудно да я 

опознаеш В дълбочина и да разкриеш тайните 0... 

Повечето елементи на геймплея изглеждат 
елементарни на пръв поглед и е лесно да бъдат 
разбрани, но само плолкова. Овладяванепто шм 

до съвършенство е друга работа. Това е 
пежка и продължителна задача, Която изис- 
ква едно единствено нещо - опит. Най-оче- 

Вадният пример са палантшпе (с тях се 
сблъскваш едва когато сгпанеш десето ни- 
Во). Можеш да си избереш някакъВ пот на 
развитие и да си нацъкаш някакви ппалан- 

ти набързо, а 20-30 нива по-Косно да | 
разбереш, че си бил на- 


х 


со 


иВвен, прибързал си и, че си имал Къде-Къде по-добри 
избори. Играта ще ти прости глупостта - за 
скромната сума от 1 злато (която расте 60 15 и 
после остава там, при поредни подобни „осъзнава- 
ния“) можеш да ре-специализираш и да избереш та- 
лантите си отново. Не отричам, че е предимство 
да Влезнеш В играта подготВен, изчел де що литера- 
тура има за Класа ти, но определено не е задължи- 
телно. 

Да се спрем за малко и на пзтапсе-ите. Докато 
първите (Оеад Мпез, Зоскадез, Впотегедап) могат 
да бъдат преминати и с не особено правилно сглобе- | 
но парти ло пък от играчи, Кошто не могат добре 
да Контролират и използват по най-добрия начин 2е- 
роште си, по още В първия |еуе! 39-40 Дънджън з 
(бсапе! Мопазгегу) нещата започват да стават | 
лии хич не е толкова лесно: да се оправяш, ако а 
та не е съставена от най-поохооящ 


класове и поне двама-трима от члену- 
Ващите В нея не са много наясно как- 
Во трябва да правят. В пози случай 
един па апсе може да се превърне В 
мощен генератор на фрустрация - 
ппрошене на Клавиатури, биене на гла- 
Вата 8 бюрото и прочие деструкгив- 
ни дебствия, целящи опприщване и 
уталожване на натрупания бяс. 

Няма Как да пропусна и Кулминация- 
та на РуЕ играта - Кай Сопепа. Ка- 
то се започне оп сравнително малки- 
те Кай срещи (например Пррег Вас- 
кгоск Зрие), Кодето 3 групи от по 5 
човека могат да сгонат гадината без 
кой знае Колко проблеми и се стигне 
до сериозните босове (Олуха, огромен 
призматик дракон, Който съвсем сКо- 
ро падна на КорейсКките сървъри и 


малко след това на Американските; 
ши Вадпагоз, огнен пшпан, ОКОЛО 3 пъ- 
ти по-голям от дракона, намиращ се 
на Края на Мойеп Соге |пзтапсе - не съм 
чул още някой да е успял да го сбори), 
за Кошпо трябват полни рейдове оп 8 
групи по 5 човека - 40 човека, съспа- 
Вени от перфектно сглобени партита 
с герои 60-по ниво и опитни играчи - 
абсолютно наясно Какво правят, иначе 
умират. 


„чар, който ти Влиза под Кожата... 

Графиката ще я спомена с уважение. 
Въпреки леко занижената бройка на по- 
лигоните, това Което осглава Капо 
Впечатление е Маде п В/ггаго. Дума- 
та, Която ми идва на ум, е шедоовър, 
дори изкуство. Това са хора, Кошто 
знаят Къде да се закачат с теб и Къде 
да те оставят без дъх, изправяйки пе 
пред поредната епична гледка, Когапто 
Вече си реши, че си Видял Всичко. Пъор- 
Вият път, когато Влезеш В Пагаззиз, 
Ггопогде или Зюгтипа. Първият пот, 
Когато пред теб се оприва сглаята с 
Уиддеташайка 8 Пеайттез. Първият 
път, Когато срещнеш Огаке или |пег- 
па!. Първият път, Когато Видиш Колко 
огромна е Опуха. Моменти запечатани 
В съзанието ми, Кошто ще се запеча- 
тат и В твоето. Играта създава усе- 
щане за полноценност, за плътност, 
за триизмерност. Просто няма как да 
не спомена дизайна на оппделните зони 
- нещо, Което Виждам за пръв път В 
игра. Всяка зона си има своя тема ше 
напълно различна от останалите В 
играта. Ако пуснеш героя си Където и 


дае В сВета, съм готов да се обзало- 
Жа, че за по-малКо от пет секунди ще 
мога да разбера В Коя зона се нами- 
раш. Буйната распителност на Рега/аз 
и Азпепуа/е, средно-европейската гора 
на Емупп Рогез!, джунглите на 5#ал- 
дейот Уа/е, блатата на И/ейапдз, пъ- 
мната обреченост на ПизКи/00д, пу- 
стошта на Оезо/асе, безкрайните по- 
лета на Пигоаг, папуино-фолауто-на- 
подобяващите пустини на Тапага!5, 
снеговете на Айегас и Пип Моог. Всич- 
ки толкова различни оп останалите, 
че се наложи да предефинирам думата 
„разнообразие“, В личния си речник. 

ВсичКо пова изплита толкова не- 
повторима атмосфера, че Волю-нево- 
лю те кара да си Кажеш „Това е по, 
това е Магсгай“. Всичките ни познати 
са пред нас, и то представени от 
близко - от големите имена - Тяга/, 
Чета Ргоидтоге, |аду Зумапаз, Сате, 
Тугападе до нагите, финансовия Карел 
на гоблините, арогантността на елфи- 
те, гордостта и честта на таурени- 
те, орките и джуджетата, предаплел- 
ският дух на хората. Всичко това е В 
играта - представено по начин, Който 
ще те Кара да играеш още и още. 


графика 
Един оп най-добрите апмогк-ове В игра. 9-Ка- 


та е заради леко ниското Качество на плехни- 
ческата част, В сравнение с преки конкуренти. 


Впггага! Игрите им Винаги са озвучени пер- 
фектно. 


увлекателнос 

имание! жн ст 
спи ки ДА ЗАЩи пое пр 
Шелниява Ва то аве. е Бопасн 
езаи 


ВлЮюбен съм! 

Нямам Какво повече да Кажа. Вярно 
е, че би трябвало да запазя Журнали- 
стичесКата си безпристрастност; 
Вярно е, че играта има проблеми (глав- 
но извън нея и свързани със спабил- 
ността на сървърште); Вярно е, че ще 
трябва да чакаме пачове със съдърж 
ние, Което ни бе обещано за гета! 
ри Книжките, Кошто идват с играта 
споменават; Вярно е, че В/2гаго се. 
диграваха с Европа, пускайки тук ид 
та най-наКрая. Но, мамка му, ако 
игра е заслужавала 10-Ката В това. 
списание, това е Мота 0! Магсгай, | 
Играта, Която изкара ММОВРО-тата 
от ипдегогоипа, пагдсоге-оту сцената ш. 
ги Вкара директно В мейнстрима. За 
Верността на това твърдение гово- 
рят продажбите, Кошто успя да гене- 
рира - 600 000 Копия за 2 седмици и 
250 000 на лаунч! Никак, ама никак не е 
Зле. Не е Възможно толкова много хо- 
ра да са сбъркали В избора си. Оста- 
Вям те с едно изречение, Което си Ви- 
дял на първите страници: „С оценка 10 
ще оценяваме само револЮционни за- 
главия - такива, Които проправят но- 
Ви пътища за Жанрови развития“. 


Во определение на думата , „Съдържа: 
Во определение на думата „Разнообра- 


Еро АМОС от 


Е: 
озарарначие 


Зе тази игра. 


и Вет ш ороъа: за рез Нет Париа аните про- 


ШРНА зграпт статъчно 


снерен ти, 2 Н ан Ия Н пон блеми 
в ланса на Кла! Ще то- 
Нея много по-00! Щ: РОТ Юи па рен- 


Най-доброто онлайн забавле- 
ние - Вече и В нашия двор! 
Автор: А/ех !!! 


Мопй 0 Магсгай не е безгрешна. 
Ако решиш да придиряш, Вероятно ще 
намериш поводи - перфектна игра ня- 
ма. Ако се замислиш обаче какво би се 
получшло, ако промениш нещата, Кои- 
то не ти харесват, ще сплигнеш 90 
изненадващ извод - В 9990 оп случаи- 
те резултатът би бил по-лош, а не 
по-добър. Елементите на геймплея, 
механиката на играта и интерфейсът 
са преплетени и свързани един с друг 
| по Възможно най- 

добрия, изкушавам 
се да Кажа - г6- 
ниален 
- начин 


около единствена ценгрална Концепция 
- играчът винаги прябва да се забав- 
лява. 

Както на Всяка ММО игра, целта на 
МоМ/ е са те задържи Възможно най- 
дълго В себе се. За разлика от остана- 
лите онлайн ВРО-та обаче пя го по- 
стига изключително чрез положител- 
ни, а не чрез отрицателни стимули. 
Могпувацията да Вършиш нещо - Как- 
Вото и да бшо - В нея не е, че ако не 
го Вършиш ще стане зле - обратно, 
ако го свършиш, нещо ще се промени 
Към добро - и освен това ще си се за- 
баВлявал с процеса на посплиганепо 
му. Няма го непреспанното циклене 
било за опит, било за съставки за 
сга по, било за Вдигане (или не 9а0 си 
боже - за запазване спойността) на 
някакво умение. Основният начин за 
печелене на нива е изпълнението на Ку- 
естоВве. Макар че най-често срещани- 
те механики за това не са повече оп 
6-7, Конкретните обстоятелства 
обикновено Варират и човек прябва аа 
се съобразява с местни фактори и ба 
измисля индивидуален пооход. Игрално- 
то преживяване с напредването на 
играта не остава едно и също, а ево- 
Люра. В началото е лесно и човек спо- 
Ккойно може да играе сам и да не се за- 
мисля много над изборите си В Кон- 
Кретния момент. После нещата по- 
спепенно загрубяват и, щещ не щеш, 
Все по-често ще търсиш хора, с Коц- 
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то да играеш В група. След това идва 
ред на първите пзтапсе-и (пгомници, 
опуделени от останалата част ог 
сВета и запазени специално за теб и 
групата ти. В пях Враговете почти 
не се прераждат, но пък и няма па 
срещнеш случайно минаващи играчи, с 
Кошто евентуално да обединиш сили) - 
там откриваш доста истини за игра- 
та и героя си, но пок завишената 
прудност и риск Вървят ръка В ръка с 
по-големите награди. После - напред 
Към рейдове, Вражеска плерипория, су- 
пер-елитни задачи, и още - още много. 
През цялото Време МоМ/ се грижи 
за забавлението пи. Внимателно пе 
подтиква Към Контакти и съдействие 
с оспаналите играчи - пова е ММО 
заглавие и именно присъствието на 
други хора го прави фундаментално 
различно оп обикновените игри. В под- 
ходящи моменти ти се представяп 
Възможности и стимули да разшириш 
Кръгозора си, да посетиш нови места, 
да изследваш непознати територии, 
да научиш нови умения и Като играч, и 
Като герой В играта. Свепът е огро- 
мен и страшно разнообразен. Отдел- 
ншпе му части се опварят за изслед- 
Ване постепенно със заякванепо на 
персонажа ти, но В същото Време, ако 
знаеш точно Къде искаш да спигнеш, 
няма пречки да пътуваш (стига да се 
продържаш Към пъгпля ш да пърсиш 
закрилата на минаващите наоколо хо- 
ра) почти навсякъде. Освен география, 
МоМ има и история. Следи оп нея оп- 
КруВаш навсякъде - В разпределението 
на провинциите между расите, В запа- 
чите, Кошто получаваш, В почти Всяка 
местна ситуация. Резултатът оп 
ВсичКо ппова е, че се чувстваш част 
от различна реалност - без да спа- 
Ваш емоционално съпричастен Към 
нея, но постоянно усещаш, че пя е 


ае 


там, готова да пи предложи приклю- 
чения. 

Много от проблемите на останали- 
те ММОКРО-та са избегнати по на- 
чин, елегантен с незабележимостта 
си. МоМ/ почти не предлага Възможно- 
сти (и стимули) един играч да прецак- 
ва друг, а Когато пова все пак се слу- 
чи, може да се разчита на намесата 
на гейм-мастърите на В/2гаго. От 
друга спрана състезапелното начало 
не се губи ни най-малко - между члено- 
Вете на СъЮза и Ордата Враждата е 
непримирима, но добре регламентира- 
на и през повечето Време ограничена 
териториално. 

Чудесно Впечатление правят дреб- 
ните, но съществени удобства и ус- 
луги, Кошто спестяват Време В игра- 
та - от сорта на ауКциона, пощата (с 
Която могат да се пращат пари и 
предмети), организацията на гилдии- 
те, също интерфейса за намиране на 
познати и приятели, или пък чат кана- 
лите. 

И, накрая но не на последно място, 
изгледът на играта е зашеметяващ. 
Чисто технически пя може и да не е 
на Върха В Жанра, но начинът по Кой- 
то са представени и акцентирани сил- 
ните страни на графиката, е безпре- 
цедентен. Характерните места, Вели- 
чествените (или Комични) гледки, 906- 
рата спилизация и малкото на брой, 
но страхотно ефектни неща, сложени 
само заради Въздействието (от сор- 
та на пъпуванията с грифони, манти- 
Кори и прочие леляща менажерия) пе 
оставят с уВиснала челюст и жела- 
нието да Видиш още. 

Мот 0# Магсгай е най-доброто 
ММОВРС, Което може да съществува 
8 момента. Цялостно, забавно, про- 
сто и заедно с това Комплексно, Кра- 
сиво, изпипано В деглайли, привлека- 
телно за Ветерани и новаци - с него 
Виггага отново показаха на света как 
се правят игри за масата и за хардкор 
играчите. едновременно. 


Онлайн забавление за маси- 
те, стъпКа назад за жанра? 
Автор: Зап! Р 


ДВе положителни неща ми идват 
наум след малко повече от месец, 
интензивно посветен на Мот 0 
МЖагсгай: 1) попълних игралната си 
култура с едно заглавие-събитие; 2) 
няма да разопаковам играта, когато 
пристигне тези дни. Направо ще я 
пусна В Ерау, поку Виж взема някой 
леВ отгоре, бонус Към безплатния 
месец бета. Да, играта блести с 
брилянтни дизайнерски решения. Да, 
там Кодето много от Конкуренция- 
та се проваля, МоМ/, някак с лекота 
отскача и прелетява над летвата с 
цял метър. Над грешната летва оба- 
че. И преди да продължа, искам дебе- 
ло да подчертая - нямам намерение 
за оспорвам факта, че МоМ/ е шедьо- 
Вър. Смятам само да споделя защо 
заглавието не е революция В 
ММОВРО жанра. 

Първи Впечатления - Всеки плърчи 
нанякъде. Всеки гони някакъв куест. 
Ис теб ще е така - 8 Куестовете е 
експириънса. Няма да Коментирам 
чудесния им дизайн Като сюжетна 
линия, Който скрива факта, че пра- 
Виш добре познати неща - шди убий 
аВа прилепа, донеси ми десет паешки 
бутчета, и т.н... По-интересно е 
друго - МоМ/ използва КуестоВеге, 
за да те Води буквално за носа като 
някое пеленаче. Докъм 20-25 ниво 
това е съдбата ти, Куест след Ку- 
ест, линейно, скучно. Едно революци- 
онно ММО трябва да пе Кара да ми- 
слиш, да пе остави да опознаеш сам 
света, да направиш грешки, па по- 
търсиш съвет от други играчи, но 
не би - големите Жълти удивштелни 
и Въпросителни са пвоят пастир. 
Така игралната общност някак започ- 
Ва па бледнее - през повечето Време 
никод не губи Време да си лафи с 
теб. В общия чат най-често се мяр- 
кат задъхани съобщения от рода на 
„Г ИДП хх (търся група, искам ба 
пречукам ххх)“ или „Къде е ууу“. Точки 
гоним все пак, Време няма. Окаже ли 
се някой Куест по-корав, ще умреш 
аВа-три пъти, ще се намери някой 
друг Като теб пострадал и ще се по- 


Каните за парти. После пак Всеки по 
пътя си. ВИ2гага са се постарали да 
намалят агонията, Като предвидливо 
са маркирали някои Куестове „елит- 
ни“, за са може и бебетата па се се- 
тя, че сами няма да могат и да си 
спестят някое и друго посещение на 
гробищата. ВсичКо пова някак се 
разминава с предстаВата ми за 
ММО свят, Където комуникацията, 
Взашмоотношенията и Колектувните 
действия на играчите са на пиеде- 
стал и движи историята. Свеж 
полъх са „инстансште“ - Като ди- 
зайн, Като растящо предизвикател- 
спаво, Капо необходимост оп осъ- 
знагла работа В отбор. 

Професиите потвърждават зафор- 
мшото се Впечатление - добра ме- 
ханика, Внимание Ком детайла и 60- 
лезнена опростеност. Направо са си 
шега - ако държиш на занаятчшй- 
ство и Копане В пози Вид игри, Мом/ 
няма да пи предложи много. Играта 
е на първо място екшън ориентира- 
на, останалото е В периферията. 
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Тепах 


Системата за развитие на героите 
няма да я Коментирам - „Сао“ изпи- 
сано с големи букви, т.е. добре позна- 
то старо, полирано до блясък. Ако си 
харесвал системата преди, ще я харе- 
саш и сега. Балансът е добър, героште 
са повече. В пова опношение - само 
адмирации. 

Графиката - отлежала три години, 
изпълнена със стил обаче, с неподра- 


Жаема епичност. Това можеше и да е 
достатъчна Компенсация, ако героите 
не бяха грозни. Възможните настрой- 
ки по Външния им Вид са минимални. 
Тълпа от безлични геройчета щъка 
около теб, разваляйки творческото 
Величие на дизайнерите, заляло игра- 
та. 

Икономиката - твърде голяма част 
от нея е оставена на МРС-тата и на 
дропове от чудовища. Играчът оста- 
Ва предимно В ролята на досплавчик на 
предмети, изпаднали от чудовищата 
8 иначе добре замисленото пторжище, 
Вместо повече да произвежда лично. 
Хлядите бапъл-нет Клошари, отдава- 
щи почит на Сао 2, със сигурност 
ще замучат от кеф, Като разберат 
Какво са им подготвили В/2гаго този 
път. Останалите, тези Които пър- 
сят по Комплексна икономическа си- 
стема, ще трябва да потърсят друга- 
де. 

Мопд оЕ Магсгай е игра за масите. 
Всичко В нея е направено с мусъл за 
масовия средностатистически гей- 
мър. Тя е едно паметно комерсиално 
явление. Безспорен шедьовър В някак- 
ъВ хибриден Жанр - нещо Капо он-лайн 
РПГ за прохождащи, с Сао прувкус и 
ММО епикет. Засега обаче си остава 
само с епиикета, защото единстВвени- 
те неща, Кошто имат някакъв потен- 
циал да доближат играта до истински, 
модерен ММО свят - Вайедгоипдв и 
завладяванията на мини, кули, пери- 
тори и т.н. Все още се разработват. 

А може би точно МоМ/ е необходи- 
мото зло за Жанра, Което да подго- 
тво мейнстрийма за истински ММО 
сВегове. 


Последната гейм революция 
Автор: Еоп Мапас 


Чакане. Дългите месеци чакане, ча- 
кане след „фалшиви“ дагли, удължено 
чакане, финално чакане. Запазената 
марка на В/22аго! Веднъж минал по 
този пот с Сао 2, сега Вървя по не- 
го с МОМ/. Начаках си чакалото, депо 
се Вика. Но, по дяволите, струва сш! 
Вече не съм същия чоВек, /т ап адйогсг. 
Пристрастен съм Ком игра на МОМ/. 
Безсъншето отново се насплани прай- 
но 8 живота ми, срещите с гилдията 
ще станат най-Важните ми социални 
контакти, а писането В Магсгай фору- 
ми - запълване на свободното Време. 

Тази игра наистина е революция. 
Ако направим безпристрастен анализ, 
няма да забележим гениални нововъВве- 
дения или пехнически решения. Тайна- 
та на играта се Крие В дребните де- 
тайли, Кошто те Карат - подсъзна- 
телно - да искаш да останеш онлайн, 
още и още. Тук и обикновеният играч, 
прекарващ по няколко часа В игра на 
седмица, и сериозните геймъри могат 
да намерят с Какво да се забавляваг 
- изпълнение на КуеспоВе, участие 8 
апакуващи групи Във Вражеска тери- 
пория, пърговийка със суровини или 
готови изделия. Системата от куе- 
споВе е организирана така, че да се 


избвгне един от най-големите пробле- 
ми на ММОВРЕ игрите - необходи- 
мостта първо с много мъки ш досада 
да развиеш герой, с Който след пова 
да наказваш „лошите“. Изпълнението 
на задачи от МРС-та носи достапто- 


чно опит, за да можеш да се насла- 
диш полно на усещането за победа и 
заслужена награда след Всеки Куест. 
Вярно, някои ог поръченията са едно- 
образни или те Карат да се Връщаш 
на местата, откъдето си тръгнал - 
но никога не можеш да бъдеш сигурен, 
че си разкрил напълно тайните на да- 
дена местност - дали ще намериш 
Карта на съкровище В група на някой 
невзрачен Мипос, или ще изследваш 
мината, 8 която не си посмял ба вле- 
зеш преди няколко нива - Все има не- 
щичко, Което ще награди Времето, 
загубено В ходене от почка до плочка. 
Като Казах ходене - шма много начи- 
ни, с Които може да се придвижваш 
бързо. Някои герои шмат специални 
прансформиращи магии, с Които уве- 
личават скоростта си на придвижда- 
Ване, други имат директен телепорп 
до основните градове на Всички раси, 
а Всички могат да ползват срещу 
малка сума „лепящо пакси“ ши да се 
пелепортират Веднъж на час В пред- 
Варително избрана сглраноприемница. 
За добро шли за лошо, но В играта 6 
премахната Възможността да „преца- 
Каш“ или убиеш играчи от фракцията, 
Ком Която се числиш (АШапсе или Ног- 
де). Ако даден човек пе дразни, но се 
Води твой съЮзник, можеш да го пре- 
дизвикаш на дуел. Дуелите са много 


забавни и те учат Как да използваш 
Възможностите на героя си, без да 
глърпиш никакво наказание В случай на 
загуба - при дуел няма умиране и 90- 
полнителна загуба на издръжливост 
оп предметите ти. За съжаление, на 


практика нямаш шанс за победа сре- 
щу проглувник 3-4 нива над теб. Не е 
Възможно да „обзаведеш“ герой ниско 
ниво с „върховни“ предмети - Всочки 
предмети си имат изискване за ми- 
ншмално ниво на героя, Който 

може да ги носи. Това гли 
позволява да подбереш 
горе-долу равностойни 
пропувници за бит- 
Ка, Кагло при равни ни- 
Ва на герошпе майсторспво- 
то и използването на спе- 
циални средства при рази- 
граване на боя играе 
по-голяма роля за 
победата, оглкол- 
Кото оръжието 

и бронята. Спе- 
циалните сред- 
ства могат да бъдат отвари или 
предмети, с Кошто предизвикваш 
ефекти, иначе непоспижими за героя 
ти - шмуншпет Ком страх, ускорено 
придвижване или защита, или пък под- 
силващи магии, Кошто предвидливо си 
помолил да пи направят. 

Битките един срещу един и много 
срещу много са В основата на игра- 
та. 60-по ниво може да бъде доспиг- 
нато В рамките 


на 20-30 дни, ако човек знае какво 
прави и за (предполагам) 2-3 месеца, 


ако е новак. С постигането на Висок 
нива играта се прансформира и ос- 
новните предизвикателства стават 
нападенията над Вражески периторши 
и минаване на пзтапсез. Тук Вече 

трябва да се нау- 
чиш да действаш 
Като част от гру- 


папа, правейки 


Каквото 
искаш, а какво- 
то трябва. Хора- 
па дори развиват глалантите на г2е- 
роя си така, че пой да е от полза за 
групата или гилдията, В Която уча- 
стват, Вместо да е най-добрият боец 
1 срещу 1. Бъдещото Въвеждане на 
Вайедгошпд5 ще обогати още Възмож- 
носпиите за битка, Като даде въ- 
зможност за участие на герои оп 
Всякакви нива - тези, Кошпо не са 90- 
стапъчно развити за директен кон- 
фликт, могат да изполняват различни 
Куеспове, с Кошто да подсилят 0п60- 
ра си, шли да завладяват стратегиче- 
ски точки по Картата - мини, гроби- 
ща и т.н. 

За финал, не ми остава нищо друго, 
освен да Кажа голата исплина: В мо- 
мента най-доброто ММОВРО се Казва 
Мопд 0! Магсгай. 


Из „Летописшпе на прео- 
приемчивия Крацец.: 
АВтор: ХАА 


„Добре прикрит В сенките на люби- 
мите си дървета, осглроухият крадец 
проспря поглед Върху окръжавашата 
го околност -- прекрасната Копловина 
на изхода на елфическото пристанище 
АшБегдте. При нормални обспоятел- 
ства той дълго би се наслаждавал на 
гледката Ком безбрежния океан, но 
точно В пози момент Вниманието му 
беше съсредоточено Върху три урод- 
лиВи фигури, стърчащи Като тумори 
насред поляната. Тримата пропливни 
представители на Ордата надменно 
седяха Върху тревата, без да чув- 
стВват нужда да се прикриват... И на- 
истина, през последния половин час 
беше станало ясно, че В града няма 
достоен за пях противник. Мрачно 
сВидетелспво за пова бяха десетки- 
те трупове на млади елфи, осеяли 
котловината. Малцината оцелели 
привърженици на Сдружението (АШап- 
се) безпомощно наблюдаваха могъщи- 
те си неприятели оп почетно раз- 
стояние и пърпяха оскорбителните 
шм ЖестоВе. Малкият отряд на Ораа- 
та Включваше изключително обигран 
Крадец, силен лечител, способен да 
премахне моментално малкото рани, 
понесени оп групата и шаман (макар 
и същестВено по-слаб от другите 
двама, дори и той би могъл лесно па 
надвие Всеки от наблюдаващите го 
елфи). Ситуацията изглеждаше толко- 
Ва безнадежана, че Враговете на Сдру- 
жението дори не бързаха да довършат 
оцелелите. „Елапе повече“ се чепеше 
В изпълнените им с досада погледи, 
докато безгрижно си седяха. Остроу- 
хият Крадец се надяваше да запазят 


увереността си още съвсем малко... 
„Идвам“ - беше дългоочакваното теле- 
патично съобщение от приятеля му - 
Мазигс, Високият седемдесет санпи- 
метра гномсКки магьосник тежка Ка- 
тегория (90 41 нива) се зададе отКъм 
града с присъщата му леко забързана 
походка. Крадецът знаеше, че магопт 
може лесно да се справи с Всеки един 
от тримата неприятели, но няма 
шанс срещу Всичките заедно, ето за- 
що се запромъква Към Вражеския лечи- 
тел. В пози момент някой оп елфите 
се престраши и направи ловна марка 
Върху Крадеца от Ордата - Жребият 
бе хвърлен, Врагът нямаше Как да се 
сКрие. Смътно усетил, че нещо не в 
наред, Вражеският лечител се надигна, 
Когато първото мощно заклинание се 
стовари Върху другаря му. Твърде Къс- 
но... След удара В гърба, Който получи, 
щеше да прекара следващата половин 
минута В плъпо неведение защо е нес- 
пособен да произнасе Каквато и да би- 
ло магия и освен това крайниците не 
му се подчиняват. Времето щеше да е 
напълно достатъчно на Мазигс, за да 
се справи с най-опасния си неприятел. 
Но Крадецът, обезвредил лечителя, 
щеше да разсъждава Върху това малко 
по-Късно. Действията му го бяха раз- 
Кроли на прегия му враг - шамана. 
Осъзнал, че са били изиграни и спътни- 
ците му са загубени, пой бе насочил 
яростта си срещу мизерника, дръзнал 


да Вдигне ръка Ком лечителя му. С не- 


Виждана сКорост оспроухият Кра- 
дец спринтира Към пруста- 
нището, докато зад 
себе си чуваше 
зВуци, Кошто 
можеше аа 
оприличи 
само на 
сВисте- 
нето на 
огромни ла- 
пу. В мислите 
му шаманът беше 
приел формата на гигантски 
Вълк, Който го гони, за да го разКъса... 
Вече приближаваше... още само няКол- 
Ко метра до ръба на Котловината, по- 
сле сКоК... Ето че се приземи между 
двама не особено изненадани градски 
стражи. Меглапелните им оръжия 
мигноВено полеппяха... покрай него и се 
забиха В нещо меко. Твърде Късно ша- 
манът осъзна грешката си, причинена 
от яростта и Желанието му да 90г0- 
ни Жертвата. Последният му скок го 
бе отвел В елфическия град, чийто 
стражи имаха стриктни заповеди да 
не го напускат, Каквото и да става В 
покрайнините, но не пропускаха да се 
позабавляват, Когапо някой от орда- 
та сам им се натресе. Заклещен меж- 
ду опиянената от победата над друга- 
рите му плолпа преследвачи и силните 
градски стражи пой... не се мъчи дъл- 
го. 

Като награда за проявената сме- 
лост и съобразителност, оспроухият 


Крадец беше па- 

рен с чисто нови омагьо- 

сани (Епспатед) Ками и доспехи от 
сВоя добър приятел Мазигс.“ 

А? ТуКа трябваше да напиша мне- 
нието си за играта, така ли?! Че Ко- 
легите не Казаха ли Всичко? И докато 
Все още спорят дали да я оценят Ка- 
то феноменална или почти феноменал- 
на (9 или 10), аз мисля-да отива да и3- 
ненадам още някой надменен предста- 
Вител на Ордата В гръб. Горещо те 
съветвам да направиш същото - за 
Времето, за Което изчете цялата 
статия, можеше и ти да си добавил 
една глава В „Летописите“. 

Мнението ми? Да, приятелю, игра- 
та е страхотна! И да не ти пука кой 
от Кого е Копирал и дали Крафтинг си- 
стемата е достатъчно детайлна. На- 
право влизай В групата и давай да рей- 
дваме Ипаегсйу. 


падаатагт 
сие» 


Оорз, Шеу Ша ! апат... 
Автор: И/тврег 


Мааа ... Колкото и да ми се исКа па 
не го правя, няма Как да не похваля 
Виггага за почти перфектната рабо- 
та, Която са свършили. Макар ис Веч- 
ните закъснения, заблуди и подвежаа- 
ща информация, те „отново успяха ба 
го направят (ТМ)“! Не мога да си Кри- 
Вя душата - Мот! 0! Магсгай е игра- 
та, Която ще ме занимава В слеова- 

< една година (поне). От доста 
Време насам твърдя, че бъдещето на 
Компютърните игри е В масовите он- 
лайн заглавия и В/2гаго ми дадоха В 
ръцете най-сериозното доказаглел- 
ство за гова. МаКар и с известно 
закоснение, Когато държите пози 
брой В ръце, свеплът на Азерот ще е 
отворил Врати за вас. Дали ще заспа- 
нете на спраната на Съюза или на Ор- 
дата, е Въпрос на личен избор. Едно 6 
сигурно обаче - няма друга игра В све- 
та и В България, Която да е предизви- 
кала такъв интерес у играчите - още 
по-малко игра, Която за да играете 
трябва да притежавапе оригинално 


Копие, че и да си 
плащате такса Всеки месец! 

Да, За! е прав - това е игра за 
масите. И амин за това! Не е необхо- 
дшмо да имате пМфахнЕсйрзерго или 
ВадеопХб0081 В с поддръжка на ЗО уо- 
па и Буибйпита! гепдйсайоп апа детог- 
писайоп (гедеср, |Кагиз), за да можете 
да се насладите на играта - един- 
ственото, от Което реално имате 
нужда, е добра интернет Връзка и 512 
МВ ВАМ, с уговорката, че 1 СВ ВАМ е 
препоръчително (но не задължително) 
за оптлшмално игрално преживяване. На 
Айпоп 1.4 с 512 ВАМ и беРогсе2 Видео 
Карта играта Върви Като слънце - ле- 
Ко заоблачено, но слънце. Няма нужда 
да се набутвате с маса пари, за да 
можете да играете на МоМ/ - макар и 
елитна Компания, В/22аго не сглрадаг 
от Комплекса на 10 Зойиаге. 

Тъй капо Колегите Вече Ви засипаха 
с хвалби относно гешмплея, графика- 
та, звука и прочие, аз ще си позволя 


суни енот а 


да изптъкна една друга страна на игра- 
та, Която придава на това заглавие 
наповторимо обаяние и го диспанцира 
от множествопо подобни игри на па- 
зара. Това, скъпи приятели, е познапо- 
то ни чувство за хумор на дизайнери- 
те от В2гаго. Пичовете, освен че са 
добри професионалисти, очевидно 
знаят и Как да се забавляват. Какво 
ще Кажете за Куеста „Тпе Зсптпапк 
ВедетрЧоп“, оли „Тпе гешт 0? Тпе Вто“, 
ши „ТВе |оз: Омуагмев“, Където главни- 
те действащи лица са ожуджетата 
Опа! ще Зош, Епк Ме булА и Ваеод? 
Или пък за чудовището бай? та, Ко- 
ето изплува от Водата във пзтапсе 
дипдвоп-а 2! Еаггак, или за Костенурка- 
та баглтегна, Която трябва да наме- 
рите и снимате за Националното Гео- 
графсКо сдружение на Азерот (или не- 
що такова...), или за механичната го- 
рола Е0-Ми (А-Ме), Която след Като я 
намерите и поправите почва да Крещи 
„А-Ме 90 поте, А-Ме до поте!“ Това са 


само трохи от обилната прапеза 
смях и забавление, Която В/2гаго ще 
Ви предложи след 11-ти февруари. 

И Като зачекнахме Комичното В 
Мом/, не мога да пропусна да отбеле- 
жа и невероятния принос на български- 
те участници във Епа! Вета Тезта на 
играта за пази атмосфера. Нищо не 
може да разтпупти така сърцето ми, 
Капо облика на оркския шаман Котзка- 
репа, на женското ожудже паладин 
Орифапа, на неживия боец Каша, на и3- 
Ключително оригиналната елфка Мкп- 
душма и на много, много други. Разби- 
ра се, Вотзкарепа си остава моя Фа- 
Ворит, Както и гилдията на нашите 
Ккомшии от Турция, Която носи звучно- 
то и навяващо (задни?) размисли име 
Анадолски Изгрев! 

Е наоявам се, че тези мои писания, 
особено след изчерпателната инфор- 
мация относно „съществената“ част 
на играта, Която колегите Ви подне- 
соха, ще Ви убедят да хворлите едно 
око по посока на Мой о! Магсгай. Мо- 
Же пък да се засечем там - да се под- 
Крепим един друг В битките срещу н2- 
безште на Ордата или да се спречкаме 
8 поредното меле между зошпзпоге и 
Татеп МШ. Аз знам Къде ще бъда - 32- 
едно с Ах, ЗАА, ГопМатас, ВоВ4амой, 
Вагод и още много други ще браншм 
спокобствието на Згоппмипа, |гоптогое 
и багтаззив и ще си Върнем бпотеге- 
дап на гномште! 


бпотез Тог еп упп! И Попеопеоп- 
ебеуеп 


ПРОИЗВОДИТЕЛ ЛИМ/ ПМЕАВЕФ СОМО 
ае лее Е СЕВКЛЕ 


„Часът е точно 6.30 сутринта. 

Двата часовника произнасят днев- 
ната си присъда почти едновременно. 
Бавно отварям едното си око и започ- 
Вам да следя всяко Нейно движение. Тя 
става от леглото и се облича. Аз се 
преструвам че спя. След минути усе- 


щам аромата на Кафето 0 чак В нокти-/ 


те на Краката си, но и това не ме Кара 
да се издам. Добре, че съм на работа 
чак от 10.00. Ще изтърпя Всичко! Ще 
се докопам за-няКолКо часа до Ком- 


теаце 2... Може и да Ви звучи 
в малко Крайно, но дори само 

споменаването на пова за- 
главие разпалва у мен неконтролируем- 
ото желание да запворя пози уърдов- 
ски документ и ба си пусна играта. Да 
се потопя В алпернативната реалност 
на един прекрасен свят. 

Жанровата графа показва, че Ппеаде 

2 масово онлайн КРО. Но В цялата 6ез- 
личност на това определение аз лично 
не намирам нищо от магията на игра- 
та, завладяла В последно Време дните 
и нощите ми. И ако решите да се 90- 


+ 


“ ИЗИСКВАНИЯ : 


авто“. | ЧаЧИ 
Светопийй (пваде 2 се,съсп 


Главен Континент и близек до него ос 


тров, наречени с общоптониме Абеп: 
плюс далецната и тайнствена земя” 


отвъд морето, назована-Елтогв: 


В този свят, сцистория, изтканау 
от Възкодши падения, пет раси неспир- 
но.се борят за надмощие - Хора, Елф, 
Джуджета, Тъмни Елфш 0 Орки Земшпе. 
шм са разположени така: В Аден се на- 
мирап градовете на Тъмншпе и СВвет- 
лите елфи, Хората са се насталнили на 
малкия остроВ до Континента, а Джу- 
ожетата и орките населяват оппбал- 
ечените земи Еплоге. 

Божията ръка (В лицето на десетки- 
те корейски програмисти) си е свър- 
шшла изключително прилежно работа- 
та. В спартовите градове на всяка ед- 
на от петте раси има Всичко необхо- 
дшмо за Вашия герой. Магазинште са 


покрай пътя, складовете Винаги са на- 
близо, училището за умения се Вижда. 
ПридвижВането между градовете ста- 
Ва по два начина - посредством даеке- 
ерег или Кораб. 
СъВетвам Ви да напуснете старто- 
Вата си земя чак след Като минете 20- 
г. о ниво, Когато Вземете Куеста за пър- 
“Вот повишение на Класа Ви. АКо напра- 
Вите това преди първата си промоция, 
рискувате ба се Върнете доста назад. 
След Второто си повишение на 40-0 
ниво, ще откриете места В играта, за 
Които до пози момент не сте и пред- 
полагали. 


Предметите 

"и тяхното събиране си е цяла рели- 
гия В Цпеаце 2. Има спопици брони, 
мечове, шлемове, щитове, ръкавици, 
ботуши, наметала, ризници, цели бро- 
ни, ножоВе, книги, пръчки... няма да ми 
стигне мястото да опшша всичко. Най- 
прекрасен е начинът, по Който те из- 
глеждат, екипирани на героя. Моделите 
са таКа Красиво направени, че с мину- 
ти можете да Въртите Камерата, 00- 
Като се насладите полноценно на нова- 


в лее да иидвеетътететвокеня. 


та си броня, примерно. 

ИнВентарът Ви зависи от теглото, 
Което можете да носите и Вашата си- 
ла. Внимавайте да не минете лимита 
си, защопо прекомерната тежест Ви 
забавя. При непредвидени обстоятел- 
спва, пова е фатално. Ако е необходи- 
мо, използвайте склада В някой град - 
не е сКъпа услуга. 


За животните, дърветата... и учиш- 
щето. 

СВетът 8 Цпеаце 2 е препълнен с 
Всякакви звероВе, чудовища, духове, 
зомбита, прилепи, малки дракони, голе- 
ми дракони, демони, озверели дървета 
и Всичко останало, за коепо можете 
да се сетите, че съществува В света 
на фентъзи Клишетата. При това, пук 


Нива на предметите: 
Копогаде 20 ниво. 
О огаде от 20 д0 40 

С дгафе от 40 до 52 

В огайе от 52 90 60 

А огаде от 61 до 67 

5 огайе след 67 


Богът на Унищожението бгап Кат съ- 
здава расата на хората, за да бъдат 
слуги на Древните. След тяхното паде- 
ние хората се Включват 8 битката меж- 
ду Елфи и Орки за надмощие над Конти- 
нента. От тях усвояват изкуството на 
магията. Хората притежават героя, 
Който нанася най-голямо поражение за 
Кратко време - Мегсепагу. Изключително 
добри РК. Изключително мразени, също 


Нотап ЕоМег избират между Клон, 
Водие и М/атог на порвата специализа- 
ция. Кто! разчита на тежка броня, щит 
и аури за защита. Магог набляга на гру- 
бата сила и зашемегпяване с тежки оръ- 
Жия. За Крадеца (Нодие) може много ба 
се изпише. Той набляга на бързи удари и 
лека броня. Специализиран изключително 
8 аве оръжия - Кама и лък. Инпересен 26- 
ро0. 


Елфи 


Еппазад, Богът на сътворението, съ- 
здава елфите Като вкарва воден дух В ли- 
сто от Дървото-Майка. Така се получава 
изключително Красиво, мъдро и дълго- 
летно същество. Много отдавна елфите 
са управлявали Континента, но след пре- 
дателството им от хората се отте- 
глят В уединение до земите на замъка 
брен. 


Е! НоМег - Емеп клот, Емеп гапдег. 
Елфическият рицар е един от първите 
герои В играта, Който е абсолютно пар- 
ти ориентиран. Има Високи умения да 
провиква лошите на 600, докато бруги- 
те от партито ги бият спокойно. Освен 
това се самолекува доста добре. Ако 
има и лечител В партито, пой просто е 
безсмъртен. Елфическият рейнажър е 


Орките 


Най-добрите измежду лошите. Съ- 
творени от Етйазад, с помощта на бога 
на огъня, Раадпо, орките са изклЮчител- 
но неприятни военни машини, ако си от 
другата страна на барикадата. След Ка- 
то биват отблъснати от Аден, те се 
населват 8 земя, Контролирана от хора- 
та. 

Оркът е най-добрият „танк“ В игра- 
та. 


Огс Намег- Ок Магаидег и Раадпо 
топк. Батко Ви Маро е една напълно за- 
Вършена машина за убиване. Бонусите 
му за поражение са изключително голе- 
ми, Бързо прувършва с Всеки попаднал 
пред очите му враг. Бързо привършва и 
маната. Монкът разчита единствено на 
ударите с #5: оръжия. Има ги много, но 
също Както и на батко му, проблемът с 
маната Виси. Носи лека броня. 


(след 40-то ниво - Аиепдег, Рааат, 
Вгадйедапсег (бивш Клас на тъмните ел- 
фи), Водие Магквтап, Мегсепагу| 


Нитап МузНс - най-необходимият ма- 
гьосник, поради лекуващите си магии е 
Снепс. За съжаление, сам не пее В хора - 
добре е да има Въоръжена подкрепа. Ни- 
тап И/гага е Вглорият Клас след 20 ниво 
герой, доста приличен - набляга на напа- 
дапелни магии и привиква същества. 

|след 40-то ниво - богсегег, Месготап- 
сег, Нехап, Рпез!, Сгизадей 


бледо подобие на аззаззп и пегсепагу. 
(след 40-то ниво Тетр/е Клой!, би/ога 
Зтдег, Феайв депипе!, 5Пуег гапдел 


ЕЙ Мувис - Емеп И/гага, Емеп Огас!е - 
Тези двамата имат толкова много ма- 
гии, че би прябвало да се срамуват пред 
другите си Колеги. Изключиелно ултима- 
тивни герои. 

|след 40-по ниво Е/етета! Хиттопег, 
Зре! 5пдег, Емеп ЕГдеп| 


(след 40-то ниво - Оезиоуег, Раадпо 
Сгизайеп 


Ок Музйс имат само един Клас след 
20 ниво - златал. Той е специализиран 
изключително на Обатадейуегите огнени 
заклинания, Кошто го поставят на едно 
от първите места по нанасяне на маги- 
чески щети. Срещу чудовища е перфек- 
тен, но ако трябва да се защити от РК, 


ще му бъде доста трудно. Страхотни 
бъфове за парти 
|след 40-то ниво Оиепога, Иагсгуед 


<<<<----- ее << 


- Аз те предупредих да не се опитваш. да ме 
ама не слушаш. Стой си сега на рибена суп 7 


мка, Точно. такад,бреео, абе ти да си позирал. 1 


си говорим за Клише 
доста добре. ча ра 

Таблицата с експоршънса 
интересува особено, запой 
губя излишно място. По-ин! ни са 
точките за умения. С Всяко убито ч 
довище получавате освен точки за ни- 
Ваи точки за умения - т.нар. зкш ро-. 
115. На Всеки 4 или 5 левъла (6 зависи- 
мост оп Класа) шмате Възможност да 
ъпгрейднете старите си умения, Както 
и докопате нови. 

Всяко същество по Картата, също 
Като Вас, си има левъл. За да знаете с 
какъв точно звяр си имате работа, а8- 
порите са въвели следната цветова 
сшмволика - ако името на даденото 
същество е В бял цвят, то то е две 
нива около Вашето - ог пези изчадия 
черпште най-много точки за нива и 
точки за умения. По-ниските нива съ- 
щества са В син цвят, те дават и по- 
малко експиршънс. Ако името на звяра 
е В червено, то по-добре не се захва- 
щайте с него - много по-сшен е от 
вас. : 

В почти Всяка една оп локациите на 


Картата шма Уникални същества, Ккош- 
то са много по-силни от другите. 
ОбикноВено за убиването на един так- 
ъВ, да го наречем бос, е необходима ец- 
на пумба народ. Възнаграждението 
обаче си струва, спига да успеете да 
изпреварите бойните си другари В съ- 
бирането на плячката. 

Много Внимавайте да не паднете 
безславно на някое поле. Защото В 
пеаце 2 останките Ви се забравяп 
бързо от Всички, освен от Вас - умшра-. 
нето се наказва доста тежко. Ако Вш 
убият, губите 209 от точките си 
опит, Което е твърде много. Освен 
това има шанс да изгубите и предмет. 


факт налага наличието на много и ра 
лични предмети у Вас. Просто 3; 
нужите шанса да си изпуснете. 
пръчката за 300 000 пари, Към която 


сте особено привързани 


Нива на Клановете ; 
Нулево ниво - може да има д0 10 ду- 


„ такъв. Но не си мислете, че е лесно 
за да си лидер на Клан - за ба покачите А 
Първо ниво - 15 души и общ склад; среапа дру“ вщрепросотоко 2. е трябва да изпол- 
Второ ниво - 20 души и Главна кВар- ОСИ И деи екиааии нявате изключително трудни Куесто- | 
тира на Клана; чи Към него. С Времето ще се убеди- Ве Ш да давате. много точки за уме- 
Трето ниво - 25 души и Възможност | те, че отборната игра ще направи чуз4 ни С други думи, ще жертвате соб- 
за поставяне на лого и питиа на Всеки И Шосе ди сесии оо хора | |. ствено си развитие В шмето на Клана 
един от хората В Клана; „| изват 8 него, толкова играта става | си “5 ра аа : 
Четвърто ниво - 30 души и Кланът |  по-приятна. ч разнообразна. В този ред. „Когато развиете четвърто „Клано- 
мойе да участва В Обсари, „| на мисли - - обърнете. Внимание на: Каре- во "ниво, ще: можете. да правите обса- 
Пето ниво - 40 души и Възможност | : 
за сливане с други Кланове. Г „то с с нибата на Клановете. „Ще Ви. 5 90. на замъци. в този. случай „трябва да 
о искате да сив аправите 


Тъмни елфи 


След падението на древните Титани, (след 40-то ниво 5яШеп Клан, Пак С/а- 


едно елфско племе се отделя от Земите огаог, 5пайом За/Кег, Рпапот Напдеп ; 
на Светлината и се заселва на запад. Там, | създава окуржетата. Само на тях 


8 дълбините на Каменния свят, те разви- агк ей Музнс 58Леп огасеиОакия | | божеството е предало свещенните а Клан 

Ват до съвършенство тънкостите на тъ- | гаго изключително силни В сферите на пто- умения да създават предмети и да щ той същите те: 

мната магия. Омразата Към другата мната магия. Г извличат ценни ресурси от всички : 

Фракция елфи датира от векове. (след 40-то ниво 5яШеп Е/йег, Риатот чудовища. Най-добрите търговци на 
Зиттопег, брейвоулед ШЕ континента. Реално погледнато, това. е едно. от. 


Оагк е! НоМег Ра/из Клой! и Азза55т. 2 | оригиналните нововъв дения в този. 
Рицарят е създаден с една единствена цел Омаг Номег Вадеги Ат- 15 Жанр. В никоя. друга онкайн игра няма. 
- да Ви трови живота. Има доста умения Ва 

зап. Тежестта на изковаване на 


за целта. С оръжия нанася малко пораже- : 
ние, но Включи ли набора си от мръсни но- предметите в разпределена между 


мера, става непоносим. Убиецът е анало- г тези ова Класа (фжуджетата нямат 
гичният отговор на елфите срещу наем- : мистичен Клас) Атвап развива изКо- 
ника на хората. Изключително подходящ ВаВането на предмепите, а Натег 
за РК герой. Добър е с лъК и Кама. е 2 ОД специализира В намирането на ре- 


сурси и рецепти за правенето им. 
Трудни за развиване Класове, но Ви- фиката е невероятна ц изключителна. 


наги обезпечени финансово. Играта И всички, ка ми излизат. с обясне- 


1 бибша изключително сКучна без 
и пях. 


Богът на земята - Марге 


та твърде Желателно. 


Играта е комбинати на и ; позволява 
максимално улесняване. и настрооки на 
„преките пътища“ Към уменията. Гра- 


|след 40-то ниво Маз!ег 
Нагдег, И/агвти!) 


Тъмна ел ка 00. прашки. шли св тла 
елфка по бикини с. „дантелки, „ва не 20- 
Ворим за Женско джудже Ви манга ст, 
но лично аз съм готов да я платя тая 
„цена, без да се замисля. Лично за себе. 
„си никога досега не съм срещал по- | 
: приятна игра, Която с Всяка изминала: 
| минута да пе увлича Все повече и по- 
„Вече. 


графика 
Фактът, че това е най-красивата он-лайн игра 
говори сам по себе си. Трябва да се Види. 


Върши си работата чудесно, особено предвид 


скромните изисквания на играпа. + Прекрасна графика 


; ув леКкателност + Зарибяващ геймплей. 


Огромно разнообразие от същества, предмети | 
и места за ходене по Картата: 


- Няма Възможност за |пуеп тоизе 
4 - Манга япончетата с невъзможно големи 
Изключително бързо и удобно управление на спо- мечове не са толкова Куул по нашите гео- 
собностите на героя Ви графски ширини 


Нека не Ви подвежда заглавието. 
Тази сглапия няма за цел да каже Коя 
от двете игри е по-добра. Единстве- 
ното, Което целим с Колегагпа, е да 
споделим двете сппрани на една и съ- 
ща монета с вас - читателите. А 
дали ще си изберете ези или тура, 
Всъщност е Въпрос на Вкус. 

Неведнъж приятели ме питаха, „Е 
добре де, ся Кой ще играе Ппеаде 2, 
та нали излиза Иопа о? Иагсгай?“. Аз 
разпален се Впусках В обяснения, че 
двете игри са много различни, и че 
шмат само едно общо - те са он- 
лайн ВРа-та. 

Онова, Което предлага Цпеаце 2, 6 
не само Куп Красиви пеКстури на ед- 
но място. От много Време насам не 
бях срещал игра, Която успява по 
такъв начин да покори играещия с 
атмосферата си. Две са особено 
силните страни на играпа. 

Обсадите. Емоцията около обса- 
дата не може да бъде описана с про- 
сти думи. В такъв момент, цялата 
машина от синхрона между героште 
се завърта неимоверно бързо. Всяка 
грешка на отделния герой може да 
означава провал за Всички. Магсгай-а 
„ не може да предложи такава плеър- 
Комюнити алтернатива. 


Системата на Р!ауег-КШег-ите. 
Тя се Върти около думата „Карма“. 
Ако спанете РК, ще се окажете сам 


| 


та, наследник на ти 


НА Ат --5-- 


срещу света - няма да бъдете допу- 
снат В нито един град. Тръпката па 
си Вълк единак, убиващ герои и обиу- 
ращ предметите им е огромна. Тук, 
8 тази игра да си РК е съвсем друго 
преживяване. ЕсгестВено, играчът 
Винаги може да реши да се поправи, 
но това не става Като с магическа 
пръчка, а е продължителен процес. 

Това, В Което Цпваце 2: Спгоп!с!е 
2, трябваше да бъде най-силен, а 
Всъщност се оказва слабо място -- 
са КуестоВете. Защо? Да оставим 
настрана онези, с Които повишава- 
те нивата на Класа си шли Клана - 
те са си добре. Задачките, Които 
Вземате от различни персонажи (по- 
явява се знак Върху плях, Когато 
имат да дават Куест) не Винаги се 
оказват добра инвестиция на Време. 
Истината е една - на този етап, В 
Цтп 2 няма да срещнете пакова раз- 
нообразие от Куесглове, геймплей, 
гъвкавост при героште и т.н. Но пък 
8 МОМ/, никога няма да Видите 
отражението на героя си Върху ос- 
трието на меча, Както и бликащата 
лава от нагорещената земя, Както и 
Такава депайлност на героя и анима- 
ция при движенията. Просто чарът 
е, Как да Кажа... по-човешки. 


Колегата го Каза - няма ба Ви Каз- 
Ваме Коя игра е по-добра. Всичко е 
Въпрос на Вкус. Пък и Като ми се на- 
ложи да защитавам МоМ, особено 
срещу Цп2 спавам твърде злобен и 
нападателен. Преди да започна, искам 
да подчертая нещо много Важно - 
Количеството на „съдържанието“. 
(некъдърен превод на „сотеп) В 
МоМ/ още В първата 0 Версия - та- 
зи, Която се появи по магазините, 
Която играем аз и ти - толкова 
стресна Конкуренцията, че Веднага 
започнаха да се обявяват експанжъ- 
ни, напълно безплатни акаунти и как- 
Во ли още не. Това, Което обаче дру- 
гите игри не могат да предложат в 
една лекота и неангажираност на 
геймплея, Която едновременно не пе 
Кара да се чувстваш задължен да се- 
диш онлайн, но Въпреки това да ис- 
Каш да играеш още ш още. 

Просто Всички глези малки детай- 
ли, на Кошпо някой е намерил Време 
да обърне Внимание - разговори меж- 
ду МРС-та, обяснението на Куесто- 
Вете, цялата история, Която седи 
зад играта и се развива пред теб 
чрез Куестовете и парченцата ин- 
формация разхвърляна из света - оп 
бележки и изхвърлени на брега бутш- 
Ки със съобщения от Корабокрушен- 


ци, до цели Книги от по 20-30 стра- 
ници, буквално прептопкани с инфор- 
мация. Разбира се няма Как да пропу- 
снем буквално стотиците „Епотез“ 
(дейспвия, Които героят пи изпъл- 
нява - смеене, панцуване и т.н.), ня- 
Кой от Които дори са озвучени. Про- 
сто трябва да се чуе Как ажуджето 
„сваля“ - „Ето пи една бира, харесва 
ми Косата ти, готова ли си Вече?” 
или Как се прави на глупак „О000... се- 
риозен гардеробен проблем! пиоо- 
онг“ 0, ето Къде ми бил чука“. Не си 
играл, докато не Видиш Как мъжките 
гноми танцуват или елфките плу- 
Вап. Вниманието Към детайла Вина- 
ги е било запазена марка на В/22аго 
но с тази игра те го извеждат 60 
нови Висини. 

И Като финал - няма как да не спо- 
мена графиката - Както сигурно си 
прочел В мненията на част от редак- 
ционната Колегия, ниската депайл- 
ност на полигоните изобщо не тряб- 
Ва са те притеснява. Играта е пра- 
Вена с любов и поВа 0 личи. Мамка 
му, В нея шма над 150 Вида дървета 
Всички базирани на истински Видове 
Ключовата дума за МоМ/ е „МНОГО 
ОТ ВСИЧКО... и след това още малко 


ВоВасуио 
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Клио! 5 о? пе 014 КериБйс 11: Тне зи С. Еогдв. А 


1 година след Преди Многото Години. В една далечна та акниаиа 


Рицарят джедай пристъпи Крачка 
напред и Каза: 

Не чувствам вина за това, Което 
направих. Там умираха милиони, а 
Съветът отказа да изпрати по- 
мощ. Отидох, защото някой тряб- 
ваше да се заеме със задачата. Жи- 
Вотът на джедая е саможертва, а 
най-висшата му цел - да се проти- 
Вопоставя на злото! 

Старицата присви устни и му 
отговори: 

Много си Воювал и много си 
страдал, но още нищо не си научил. 
Битките със ситите и мандалори- 
анците са само тренировка за дже- 
дая, само подготовка за войната. 
Истинската война е Вътре В самия 
него - там, Където се сражават 
сВетлата и тъмната му страна. 
Дори да спасиш милиони, ако загу- 
биш себе си В мрака, целият свят 
ще погине заедно с теб. 


История. 


рощаки лентата назад 


как за много хардкор-фенове на заг 
Магв играта се-превърна В най-Въл- 
нуващото събитие след „Завръща- 
нето на ожедаште“. Всичко това не 
стана случайно - Вгоиаге, едни оп 
Ветераните В разработката на 
ВРс-та, ни бяха подготвили игра 
със зашеметяваща графика, инова- 
тибна бойна система и завладява- 
ща история. Именно заради испо- 
рията, В КоЮВ шмаше много повече 
ЗТаг Магв апиммосфера, отколкото В 
епизоди 1 и 2 на филма Взети Заед- 
но. Запова и задачата на момчета- 
та от Обзюап да доразвият интри- 
гата, започната от Воиаге, бе неи- 
моВерно тежка. На нас остана само 
удоволствието да Видим Как са се 
справили. 

Раса на свирепи бойци започва 
мандалориансКата Война, аглакувай- 
Ки световете на Републикапа. Гу- 
бейки планета след планета, Репу- 


бликата търси помощ от Съвета 


на окедаите: Съветът Вожда по-. 
тенциалната. заплаха, но е иска па 


рълереи # 
ирскечаир 


с | воюват. Контрола. Върху вана от 


ЦИСАЗ АВТЗ 


ОИ РС, ХВОХ 
зу/: КОТОВ, МЕУЕВУЛМТЕВМЕНТО 


па ажедаш отказват да чакат и се 
присъединяват Ком силите" н - 
бликата. Измежду тях са учштежят 


Реван, ученикът му Малак и млад 


Соул Карат В орбита ой 
М. По Време на последна 


лата. Започват съмнения дали 
бата е следствие от огллъчването 
му от джедайските редици или Зара- 
ди покварата му от птомната 
страна. Джедаят решава да зареже 
Малак и да се Върне обратно при 
Съвета, Където го чака истинското 
наказание - лазерният му меч е оп- 
нет, а той е изпратен В изгнание. 
По същото Време Реван и Малак, 
е оВладели птомната страна на Сила- 
та, па, за па с отблъснат Враговете на 
„ Републиката, решават, че Съветът 
8 евече слаб е изпълнява основна- 
та „си функция - - да направлява съб- 
 бините на галактиката. Те си из- 


Инфобокс 


На тоВа място трябваше да има 
инфо за фирмата, създала играта, 
история на разработенште оп нея 

“игри и прочие. Погледнато от глази 

|: сглрана, почти нищо не може да се 
каже за Обз/дап Етепаттеп!, защо- 
то те са сформирани с идеята да 
работят по проекта КоЮК2 и засега 
нямат други игри. Погледнато от 
друг ъгъл, основателите на Обз/ал 
са бивши членове на В/аск /5/е, уча- 
ствали В разработката на КултоВви 
заглавия Като 1сеулпя Па!е и Рапез- 
саре Тогтет, така че разработката 


АВтор: Соодтап 


да управляват Републиката. Твърде 
Късно Съветът разбира, че В реди- 


ците си няма фкедащ достатъчно 


могъщ да се пропивопостави на 
Дарт Реван. Остава един последен 
Коз - изпраща на самоубийстВена 
мисия Бастила Шан, жена, Веща В 
умствения Контрол, да отвлече Ре- 
Ван и да промше мозъка му, с надеж- 
дата, че така ще Възстановят пре- 
даността му Към светлата страна 
на Сшата. Мисията е успешна, но 
Дарт Малак заема мястото на гос- 
подаря си и продължава победонос- 
ния поход. Съветът решава да 
продължи с манипулирането, па 06- 
учи Реван отново на ожедайските 
техники и да го изпрати срещу уче- 
ника си. Реван сразява Дарт Малак, 
но научава и истината за миналото 
си. Тук, малко преди Края на КоЮВ, 
играчът, управляващ Реван, е по- 
ставен пред окончателен избор - да 


"се бие срещу Ситштпе и да спаси“ 


отново Републиката или ба заеме 

„мястото на Дарт Малак ш да отмъ- 
О сти на Съвета. Историята на Ко- 
1082 ни пренася 5 Защини по-Късно. ; 
| Няма слеца оп Ребан 


на качествени ВРО-па не им е чуж- 
да. Обзап са се заели и с Мемеги/п- 
1ег Моб 2, която чакаме през 2006- 
та. Надявам се Вгоиаге и Обзкап да 
се сработят Както по Времето, Ко- 
гато Вошаге и Васк !5/е бяха под 
Крилото на /пеграу и преливаха не 
само идеите си, но и самите екипи 
един В друг и така дадоха на света 
едни от най-популярните ВРб-та за 
Всички Времена (Еапош 1, ЕаПош 2, 
Ваш" байе, Вай ба!е 2, Рапез- 
саре Тогтепи, 1сеуйпя Оайе и 1семпа 
да!е 2). 


А 
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а пл вжиксишадеа 
; 


чателния му избор, но Орденът на 
дкедашпе е разбит, много от све- 
товете на Републиката са мъртви 
след бомбардировките на силите 
единственият Жив „джедай" е мла- 
дежът-изгнанник. Може би не е са- 
мо съвпадение, че Корабът, на Кой- 
то ще го намерите 8 безсъзнание В 
началото на играта, е легендарният 
Боп Намик, ншпо че на служба при 
него ще бъде същият Т3-М4 от Ко- 
08. нито пък, че Републиката и 
Господарите на ситите се опитвап 
за се доберат до него на Всяка цена, 
едните - за да го използват, други- 
те - за да го Видят мъртъв. На вас 
атново ще се падне задачата да 
абикаляте световете, да събирате 
късчета от миналото, да научава- 
те постепенно истината за с0б- 
ствената си личност, да обедините 
укролите се учители джедаи или - 
зо решшпе да прегърнете Тъмната 
страна - да довършите започнато- 
то от силите на мрака. Тази зима, 
Както се Казваше 6 една стара ре- 


Кклама на В2гага, съдбата на света 
е ВъВ Вашите ръце! 


Концепция 

На феновете на оригиналния Ко- 
ОВ дължа извинение, шли по-скоро 
извинение дължат |исаз Апз, Вома- 
ге и Обвгап Етепаттеп, защото 
до Края на тази статия порвите 
няма да прочетат нищо, Което Вече 
да не знаят. Тъжната истина за Ко- 
В 2 е, че пя, ползвайки енажина на 
Ко! В, Копира графиката, музиката, 
звука ш геймплея на оригинала. Дори 
единственото място, Където е 
следвало да се развихри Въображе- 
нието на разрабоплчиците - исто- 
роята - ще откриете сякаш нароч- 
но преследван паралелизъм с шспо- 
рията на КоЮВ. Което е добре, ама 
само оп маркетингова гледна поч- 
Ка - ако имаш продукт, Който се 
продава добре, Копирай продукта, 
Копирай успеха! 

На Всичко останали, Които не са 
имали удоволствието да играят 


първата част, ми се е паднала плеж- 
Ката задача да обясня Какво означа- 
Ва пагйсоге-ВРВ с елементи на арка- 
ден екшън. И пъ Като геймплеят е 
по равно поделен между генериране 

на герой и разпокоедици показа- 


ията Като дек Арре: 
Мачег, способни да променят гейм: 
плея из основи. Следва избор на Клас 
- Мед Соипсйог, деаг зепипе! ш ед! 


 Сиагдап, които са аналозите на ма- 
 гьосника, свещеника и боеца оп 


рави със Силата. Поякосно, Когато 
достигнете ниво ед Мазег 
шли ЗИП Гогд, ще и. | Чевн 
избора си на „преспоже! “Клас - шма 
по три за светлата и тъмната 
страна. Изборът на Клас, Както и 
на престижен Клас, шма сериозно 
отношение Към геймплея, плъй капо 
ограничава Видовете броня, Които 
може да носите, определя Вещината 
на боравене с оръЖия, лимшпира Ко- 
личеството Сола, Която може да 
ползвате 8 бипаКа, дава специфични 
за Класа умения и сили. Задачата по 
разпределението на точките по- 
между сила, издръжливост, мъ- 
дрост и прочие може да оставите 
и на Компютъра, но всеки фен на 
Воиаге и Васк 15/е ще Ви Каже, че 
ако не отделите на това богоугод- 
но дело поне половин час, по тая 
игра изобщо не е за Вас. Следва раз- 
пределяне на почКи по специализа- 
ции Като Сотршег, Вера и Зесийу. 


брлногледачка. 


„ определен Клас оръжия, В прокрадва- 


„сове, уменията пак се дават на все- 


С Всяко Вдигнато ниво ще получава- 
те още точки за тях, пака че може 
да развиете прилично Всички налич- 
но умения. Все пак съвепот ми е да 
не се занимавате с глупости капо 
Тгеа! 1пуигу, а да заделите Колкото 
може повече на ЗТеайп и Амагепезз -- 
фкедаят трябва да е бойна машина, 
Която 8 свободното си Време про- 
мива мозъците на МРС-тата, а не 


Ваме на избор на умение, шли 
у Викат оп Вгоигаге - Теа. 
чески погледнапо Теа!-овете 
появяват за пръв път 
АГ. системата на Еайош 
лето релк. Тъй Като В тази 

ма нямаше Класове, по шмен- 
н от петдесетината река, 
на Всеки. 3 Ше даваше на 
на Вещина В 


чншпе 
та 5шга „ ръкопашния бой, В е приеща, в 


нето, 8 отношенията с МРС-тата 
ц пр. Макар В КоюВ2 да имаме Кла- 


ко 3 нива, аи 1/3 оп пях шмат съ- 


| обикновеното про Вди- 
гането на ниво или намаляват физи- 
ческите поражения при поет удар. 
Една от особеностите на 16а/!-0ве- 
8 КопоВ? е, че много от тях се 
аВат безплатно - ед? биапшат на 
„пример с Вдигането на нива авто- Е 
матично получава и уменията за 
носене на лека, средна и тежка бро- 
ня; ед! Хепите! получава само за. 

Ка броня, но сложи ли я, Вече: 
же да ползва половината оп 
си; Уей! Соипсйог не получава 


но подобно занятие е 
смислено, шмайки пре 
ли броня, няма да мо 
половин „магия“. 

За да довърши 
менюто със сши 


началото. Виждате на екрана си 50- 
100 (Силата ми е свидетел, че ниКо- 
га не съм ги брош) иКони със сши, 
наредени В 3 Колони - В45/с, адиап- 
сей и та бег - ако тези от първата 
може да закупите с първо ниво ге- 
рой, то за тези от Вглората ще ви 
е необходимо шесто, аз за трета- 
та - дванадесето ниво. Има и по- 
мощни сили, чието Базс ниво ще е 
досптъпно чак за девето ниво, или 
пък такива, Кошто са с по 5 степе- 
ни наместо с по 3, но идеята си 
остава същата - за да закупите 
Мазйег Зреед (докато е акгивна си- 
лата, тучате дВа пъти по-бързо и 
Вдигате защитата си с 4 единици), 
трябва Вече да сте заделили 2 от 
точките си за Вазс и Адуапсей бре- 
ед. Точките за закупуване на сили се 
дават по една на Всяко Вдигнато 
ниво и трябва да се изразходват 
незабавно - няма начин да ги сКла- 
дирате ш да ги похарчите Всичките 
за изключително мощни сили. 


Екипировка 

Вече Ви Казах, че ще трябва да 
отделите 1/5 от Времето си за 
игране В слагане и сваляне на брони, 
Каски, шапки, потници и гащи. Пър- 
Вата причина е повече от ясна -- 
Влизаме В битка, слагаме си Каска, 
дето ни прави много Корави и не 
пропуска лазерните лъчи"до безцен- 
ната ни глава; излизаме от битка- 
та и заставаме. пред Врата, Която 
не можем да отворим, щото ние 
много ниско Зесшйу-то, слагаме си 
шапка, дето ни прави яко хитри и 0 


го нахакеряваме на Вратата; опи- 
Ваме при МРС, дето се прави на 
много умно и освен това ни се 
отваря - слагаме си шлемофона, 
дето ни Вдига мъдростта с 3 еди- 
ници и му изкарваме тайните на- 
право през опверстието, дето не 
го огряВа слънцето. Като добавите 
факта, че ще екипирате и разекипи- 
рапе още два персонажа освен 
главния си герой, свят ще Ви се за- 
Вие. Втората причина за цялата ха- 
малогия беше един от основните 
проблеми В КоЮВ, който продължа- 
Ваме да наблюдаваме и тук. През 
цялата игра ще срещнете 9 персо- 
нажа и само 2 от тях ще Водите 
със себе си по планетите. Остана- 
лите ще сгплоят на Космическия Ви 
Кораб, за да чакат Включване. 
Включвания наистина ще са необхо- 
дими, защото шма мисии, Кошто не 
могат да минат без Крадец или ме- 
ханик, и други, В Които ще трябва 
задължително да Водите още двама 
„джедаи“, за да тепате лошите. 
Проблемът е, че Всеки път капо 
сменяте спътника си ще се налага 
да му сваляте дрешКките една по 
една и. после ги обличате на друг, - 


„отново една по една. Това первер- 


зно дело ще може да правите само 
Вън от Кораба си, Което значи: 1) 
заставате пред Вратата на Ебън 
Хоук, събличате русата 2) пляскате 
я по задника да влиза Вътре 3) след 
10 минути излизате с черната, 
обличате я 4) след половин час пак 
заставате пред Вратата на Ебън 
Хоук и пляскагте по задншка черна- 
та... и така, ако наблягате на Воай- 
орстВото, 200 часа геймплей не Ви 
мърдат. 

По отношение на оръжията е 
добре да се спомене, че макар да 
сте заринати с лазерни пистолети, 
звукови пушки, бонни и прочие пуца- 
ла, лазерният меч си остава основ- 
ното пособие на ажедая -- нанася 
най-големи поражения, отблъсква 
чуждите изстрели, дори може да 
замервате Враговете с него. Това, 
Което лично на мен не ми хареса В 
Ко0В? е, че лазерен меч си сглобих 
чак след 18 часа геймплей. Като се 
шма предвид,че играта се превър- 
та за около 40 часа, по през поло- 
Вината Време налагах Врага с разни 
железа по главата. 

Вярвам помните Как се ъпгрей- 


дваха оръжия В Кой - засглаваш 
пред могкбепсп, слагаш лазерния 
меч на тезгяха и му сменяш Кри- 
стала. Мечът от син става зелен и 
почва да праВи +2 щети. Могк- 
репсп-овете явно не сглигаха, защо- 
то тук имаме Вече и Газ. В лабо- 
раториите ще можете да деасем- 
блирате ненужната Во екипировка 
на съставните 0 Компоненти и хи- 
микали и от тях да си правите дру- 
га. Велика идея! Наистина! Само де- 
то играта си се превърта и без 
плях (и Което е по-големият проб- 
Вем - срамно лесно), така че на- 
истина не Виждам стимул 40-те 
ми часа игра да стават 400, само 
за да се правя на химиК и монтьор. 


Битки 

Бойната система, Както и си- 
стемата по развиване на герошпе, 
се подчинява на 920-правилата. За 
да не се ВпусКкам В обяснения, Коц- 
то ще изядат половината списа- 
ние, ще Кажа само, че това сие 
Оипдеопз Огадопз система, приго- 
дена за света на ЗТаг Магв. И пук 
си има физически, „магически“, 
огнени, ледени и електрически ще- 


ляш лазерния меч, „наход 4 тичаш 
да налагаш гадината отблизо. 
Кгеа, дърта брантийо, на ход 1 
правиш брева. на ход 2 - Кпо!5 Уа- 
юг. на ход 3 - Ргатп Ше от гадина 
номер 2. Изаз. на дяда магесница- 
та, на 1 правиш свирка, на 2 - 
тромпет, а на 3 - тромбонг. 
Всички, Кошпо не се увличат по 
хардпорното, Като Видят Враг мо- 
гат просто да цъкнат с левия бу- 
тон на мишката, и да гледат как 
Кгеа и Мваз го налагат с Каквото 
ша дойде под ръка. Основният си 
герой, естестВено, ще прябВа да 
оправят собстВено-ръчно. 


у членове на партито бяха озвуче- 


но. Доалозите бяха дълги и усукани, 
често решаВаха изхода на някой ди- 
ез? без битКа. Членовете на парти- 
то си говореха един с друг, харе- 
сВаха се. обиждаха се, разкриваха 
историш от миналото си. По пози 
параграф единстВената промяна В 
КоЮВ2, е че диалозите между глав- 
ния герой и спътниците му са спа- 
нали много по-големи и, освен да 
разказват историята, имат и3- 
Вестно Влияние Върху геймплея. Въ- 
Веденият от Обзиап показател - 
Виепсе измерва Влиянието Ви Върху 
останалите членове на партито. 
Ако ги обиждате, лъжете и руга- 
ете, ако изпълнявате завачи, Кошто 
те не харесват, Влиянието Ви над 


тях ще спадне дотолкова, че те ня-. 
ма да искат да Ви разказват тай- 


< с ) 
ните си и така ще изпуснете поло- 
Вината история. Ако пок се държи- 
те мшо и подмазвачески, съобразя- 
Вате се с ум. ше понире. 


“Време, В Което. ПЕЕ не само ще ВИТ, 


имат за пръв приятел по чашка, но! 
шуклонотши ще стане Като Ва- 
шия. Ще Видите обаче, че 
да се опшпВате, няма нан ; 
дите едновременно! 
спътници, особено на. тези, ва 
се ненавиждат - само заради фак- 
та, че се разбирате с един добре, 
друг ще Ви мрази. Тук, с риск да Ви 
разваля изненадата, ще Ви посъве- 
тВам да поддържате добри отно- 
шения с Кгеа-- не само, че глав- 
ният герой има телепапична Връ- 
зка с нея и Каквато и защитна ма- 
гия да си хвърли някой от оВамата, 
другият я получава автоматично, 
но и чрез нея е разказана огромна 
част от.историята на играта. Би- 
бевко биВш учител и съветник на 
РеВвандбившдедьМазтег. бивш ЗП 


Кога; старицата. е „събрала много 


модроспа. Диалозите с нея С съл- 

Боко-фблософски и твърде поучи- 

Яедни не само за младеж, Кошпо 
не знае Какво е да си джедай, 

во за геймър Като мен, Който ма - 

стари години се учи, че сиката, не. ) 

означава да разгромиш 

си, а са наоделееш над самия себе. 

си. че победата зависи на 

сто от пюва Как човек се отеаси. 

Към поражението. Й: 


от ця неутоален Ком 
Все По -свептъйи накрая около 


мшото му лайв не засияе аура. 
Ефектът опа нея няма ва се появи 
чак накрая, когато Доброто, яхнало 
пухкаВво бяло облаче, побеждава, а на 
секундата -- използваните от героя 
„светли магшг започват да стру- 
Ват по-малко точки Сшла, а пъмни- 
те почват а пресушават резерва 
му по-бързо. Обратното също е В 
сша - не само че МРС-тата ще 
почнат да се стряскат от изпъкна- 
лите му Вени и КърВясали очи, ами 
ще праскате свелкавици, ще сеетае 
огън и Жупел направо „за без парш”. 
Имайки предвид че Силите на СВепт- 
лата страна са предимно дефанзив- 
нш. а тези на Тъмната - офанзивни. 
д0бре е отрано да решите по кой 
път на развитие да поемете - В 
Ко В, за разлика от оригинала, 


няма да се сблоскате със събитие, 
след Което Внезапно да станете 90- 


Видяхме, че ВРС може ба се направи 
ис еножина на най-популярния ЕР5 - 


Тая игра, момчета и м 
ме върна направо В детска 
дина. След толкова много 
ролеви заглавия, неусетно 
Върнах 8 хардкор-ВРЕ играч 
една „просто 90 
достатъчна. Пр 
щеше да стига, 
1082, но остана 
Кират ме направс 
чината е, че игр 
лесна. Споменах 
менти на аркаде 
мен КоЮВ2 е ми 


повече екшън, КОШПО: 
стрелката за овие 
лявото копче на МО 
ната причина - овВе! 
сили, герошпе ре: енер 
Вето си. При пова сюс”забележи- 
телна скорост, Която може да се 
вдигне и с наличен Тва!. През цяла- 
та игра не използвах аптечка - 


таха поне толкова пъти дали не 
играя на еазу трудност. Не иг 
на еазу, Колеги. На Пагд, героите |. 
пак си регенерираха, а Враговете 
пак умираха Като мухи. Факт в, 
до Края не използвах Гар. ММогк- 
репси ползвах само за лазерния с! 
меч, но не ш да шрогаде-Вам бронш 
други оръжия. През цялата игра Е 
си Купих нищо от търговец! Всич-. 

Ко необходимо събирах от прупо 
Вете на враговете. До такава 

спепен ми писна цялата лесноп 
че престанах да паузирам по вре 
на битка и оставях партито мда: 
се бие както му е угодно. По някое 
Време спрях да избирам и ЩЕ. 
та на спътниците си Като Вдиг: дка. 
нова, а отегчено написКах Копчеп 
за ащоеуешр. Всичко това не бих. 
го изтраял ако не беше едно - за- 
бележителната пъпота на спъте. 
ниците ми - единственото, което. 
съзшждаше някаква трудност В Е ; 
играта. Как например да се чув- | 
ствам, Когато минавайки по тес 
мост между две шахти, бълда 
отровно-зелен газ, двеге папки 
зад мен са се разпершли Като Ве- 
трило и цепят право през шахт 
те? Как да се чувствам, когато. 
през половината игра си Карам са 
мо с основния персонаж, защото. 
спътниците ми, Като. Водят Враг 
на 20 метра, се Вглурват да го Е 
бият, Като го убият Виждат друг. 


9: 
“ 


Тито навие, 


вх: 


бър ши зъл, пътят на Влизане В 
или птомна е < 


у 


Най-гИе 2, графиката на КоЮК2 и3- 
ек П орде демодежиивлова нее | „станеше ли лошо просто тичах 
зе : „ зад < -не ми се излекува 

| героят ипак се Връщах В мелето. 
| Защитните сили; давани от Свет-. 

ас мбинирани с подхо3 
| оВе, Комбинирани с нас“ 
по На Кгед, направо цграта | 


Н 


и тичат след него... ш така сока 
някой не ги очисти. Добре поне, 
се съоживяват Като мина оттам: т 
разчистя терена! С Което мисля 


пя, защото мъртвите джедаи 
може и да се Возкресяват със си 
„ лапа, но мъртвите геймъри ги съ- 


ща 


тт С. „| живяват само добрите игри. 

(3 Вътре 

в създасе у 1 
КръВен свя 0) е за | РФ. 


в | 
гапас ее с ; К. 
; Цялата Всълена изглежда Като ма- + ша и ВАН 


щото бе и положението с музиката, 
заета от филмите и с озвучаване- 
то на персонажите. За мен това бе 
не само най-доброто ВРО след Ва! 
дигз байе 2. но и нап-добрата игра 
по Заг Мат. Днес. след порвоначал- 
ния шок, след Матрие: Тпе Маздие- 
гаде | Вюофипез. след Като Всички 


скарад, Като постановка, направена 
само за да може героят да мине от- 
там и да трупа опит. Тро МРС-па - 
един учител ожедай, един лештенанпа 
оп полицията и един механик, имаха 
едно и също лице. с изключение на 
някоя глекстура за бръчКа. Толкова 
Жалко. че нямам повече думи. 


Да Паси Ван 
+ увлекателна история 

+ интригуващи персонажи 
+ пршична бойна система 


Бл: 1141 04 
Беиа тт минчесц) 


- слаб изкуствен интелект 
- лош дизайн на нивата 
- потресаващо лесна 


ПРОИЗВОДИТЕЛ ИВБОЕТ МОМТВЕАС. РАЗПРОСТРАН! 


ЕА 369 МТЕВАСПМЕ 


КНР ЗШЕ-БСКОП ЕВ АСПОМ ПР1/ 
ЗАНИЯ: СРИ 1.5Б6Н2, 256МВ КАМ, 64 МВ ВИДЕО 


А С.51 ЗЕВИЕБ 


5.1. е сравнително приятно 

Криминално сериалче на мега- 

продуцента Джери Брукхай- 
мър, опличаващо се с нарочно търсена 
схематичност, архетипни герои, служе- 
щи единствено Като фон за развитието 
на историята и приятния навик на каме- 
рата да се завира из вътрешностите 
на Жертвите и да ни показва смъртта 
ши, така да се Каже, от първа ръка. 
С.5.1. игрите са сравнително приятни 
Криминални Куестчета, отличаващи се 
със схематичен геймплей, добра степен 
на Кървавост, пълната подкрепа на хора- 
та, стоящи зад едношменния сериал и 
особено неприятния навик Всеки път да 
ни пробутват срещу петдесетина дола- 
ра пет дигитални серии, дето ги излъч- 
Ват безплатно по телевизията. 

Третото поредно издание не изневе- 

рява на правилата и единствената рвал- 
на разлика е, че играта се е прехвърлила 
Ком Втория Комплект С.5./-зепез - С.9.!: 
Мапт. На базата на което ставаме сви- 
детели на няколко фундаментални про- 
мени - интерфейсът оп зелен е станал 
Жълт, 8 ролята на началника пи Вече е 
Дейвид Карузо, а не Ушям Петърсън и - 
В унисон с новата локация - още пър- 
Вият случай се завърта около блата и 
алигатори. Ей на това му Викам про- 
грес. Феновете на поредицата, доколко- 
то В милата ни тапковина все пак има 
такива, определено ще поплънат В позЗ- 
натия уют на ярките, окъпани В реже-. 
щия неонов блясък лаборатории и мрач- 
ните, обградени с Жълта лента зони на 


--- 


смъртта. Ще са наясно с интерфейса, с 
употребата на различните джаджи за 
събиране и откриване на улики и с ця- 
лостната гешмплейна схема, Която да ги 
отведе до обвинително насочения във 
Виновника показалец с думите „пи го на- 
прави, копеленце“. 

В случай, че Мапт! е първата игра от 
серията, с която се сблъскваш - разяс- 
навам набързо. Имаш набор от пет Кри- 
минални случая, без ясна Връзка помежду 
си, дело на сценариста Макс Алон Ко- 
линс, Който пише глупостите и за се- 
риала. Очаква се да ги разрешиш с по- 
мощта на разпити, откриване и анализ 
на улики. За целта разполагаш с голяма 
уста и с пълния инвентарен набор на 
добрия Крайм сийн инвестигейтър - оп 
задължителните гумени ръкавици, пин- 
сетата и праха за сваляне на отпечапто- 
ци, 90 луминола и инфрачервеното фе- 
нерче. Плюс достъп до богат набор ла- 


слкглал сет тт 


Сапунен сериал с Вътрешносту <“ раз 


бораторна техника, една истерична ла- 
бораторна девоока, една студенокръвна 
докторка, която с радост транжира 
Върху операционната си маса открити- 
те от теб жертви и една полицейска 
служителка, Която да ти осигурява аре- 
спи, заповеди за обиск и достъп 90 
необходимата информация. Няма никакъв 
шанс да се оплетеш В употребата на 
нищо от горното, благодарение на един 
стегнат и адекватен тюториъл. 
СВобода на деоствие няма, а играта е 
обидно елементарна, стига да не заби- 
еш, пропускайки някоя дребна улика (ка- 
то например шибаното косъмче Върху 
портрета оп първия случай, който ми 
осигури два часа безжалостно псуване, 
докато открия Какво пропускам). 
Продължена е идиотската линия на зави- 
шаване на прудността от Втората се- 
рия, благодарение на което В свръхмощ- 
ния си правителствен компютър ще 


трябва да сравняваш отделните отпе- 
чатъци и ДНК веригите ръчно и да раз- 
кодираш пекстове, капо налучкваш бу- 
Квички. Което праща по дяволите Кривяш- 
налната атмосфера. 

Графиката продължава да е грознова- 
та. За трети пореден път се сблъсква- 
ме с обичайната идея за триизмерни 
персонажи на фона на 20 декори. И не 
мога да се освободя от усещането, че 
докато по първите очевидно е работено 
доста, за да се доближат максимално до 
познатите актьорски мутри, поко В 
шмето на реализма по принцип, влорште 
са сложени Като за отбиване на номера 
- нискорезолюционни, размазани. Кон- 
прастът на моменти е повече от под- 
тискащ. 

За човек Като мен, който гледа теле- 
Визия твърде рядко, но пък си пада из3- 
ключително много по заплетени серийно- 
убийствени интриги, сложни разследва- 
ния, техники за събиране и анализ на улш- 
Ки, психология и Криминалистика, С.3.. 
игрите са плова, което е Дързост и Кра- 
сота за баба ми. Шанс да разпусна някой 
и друг час пред монитора, Кликайки инде- 
ферентно с мишката В търсене на по- 
редния убиец, пийвайки уиски и ядейки 
шам-фъстък. Но извън простичкото 
удоволствие на поредната леко Клишишра- 
на Криминална приказка В мрачния едобед 
- тези игри са си едно недоразумение. 


плюсоб 


+ Криминална интрига 
+ Радост за феновете на сериала 


ш а 


- Не е помръднала спрямо предишните сершз 
- Дразнеща графика 

- Не е голямо предизвикателство - ниско 
ниво на трудност 


“моштпом 90 СИЛНО 9 РС, Р52, ХВОХ 1 ПРОЦЕСОР НА 16Н2, 128МВ ВАМ, 64 МВ ВИДЕО, 268 ДИСКС 


„ ПРОСТРАНСТВО (ЕКШЪН ОТ ТРЕТО ЛИЦЕ МАХ РАУНЕ, МАМНОМТ 1 


Във Всеки Живот. 
оставяйки Вяпъра да 
ен уханието на хора, ци- 
лкохолни, пари и неизброи- 
Востта си женски пар- 


разрязно от 
цирКуляр. В Който 
0 не е просто 

„а курарас на 


оу цялото му 
не. тобувив -В-черно- и 
Е 


ериозни 
а звяра в се- 
о разстояние 
Стпраннотд, 
ето на те- 
епри 


огнено сърце на нашия Щи и на м 
„ стото. на слънцето е останала сам т 
една Кървава дупка 8 поптъмнялото 0 
 покруса небе. Всеки. ден е Краят на не: 
„що. Всяко схънце умира рано шли Къ 


но. Всеки един от нас. Всичко. 


а да разбереш тази 


та на Виновните не се градира по ни- 
каков начин на базата на деянията им. 
Те просто са Виновни и трябва да ум- 
рат. По Възможност - мъчштелно. Ко- 
миКсовата основа позволява на Франк 
да срещне В хода на играта редица 
свои стари познайници - приятели и 
Врагове. Най-известните сред Които 
по тези географски ширини са ДЖиг- 
соу, Руснака, Булзай и Кингпин. 
Единствената Връзка с филма 
остава Томас Джейн, Който - при все 


Зе Рош 


Трупането на Въпросните се оказ- 
Ва един от най-важните моменти В 
Тпе Ршивпег. След Като схванеш, че 
оцеляването рядко е особен проблем 
8 тази игра, ще започнеш да се опи- 
тваш да Вложиш малко стил В уби- 
Ването и да демонстрираш харак- 
терния за Франк Касъл Куулнес. Ка- 
зано най-просто, плочките за спил 
се получават Всеки път, Когато 
убиеш или пречупиш при разпит ня- 
Кой пресплъпник и можеш да следиш 
движението шм през цялото Време 
чрез Каунтъра горе Вдясно. На база- 
та на това Колко повече успешни 
действия срещу противниците си 
направил, се генерира и един Коефи- 
циент, по Който се умножават по- 
лучените стадл пойнтс. За пепо ус- 
пешни действия получаваш Коефици- 
ент 2, за десет - 3, за пеплнадесет 
-4итн. В момента, В който поне- 
сеш щета или убиеш, Когото не 
трябва, Коефициентът пада 90 нула 
и получаваш чистите си сплайл 
пойнтс, докато отново не Влезеш В 
стайл-комбо. Давам пример, защо- 
то плака написано звучи по-сложно 
от ролеви Коефициенти. 

Касъл влиза В стая. Там има че- 
пирома противници. Франк при- 
дърпва единия пред себе си, а оста- 
налите застрелва, с Което зарабо- 
тва 285 точки. След това разпитва 
последния, пречупва го и получава 
още 150 плочки. Очиства го с Кушк- 
Кол и завършва Каргпинката с още 
130 точки. На базата на плова, че е 
направил пеп успешни действия 
срещу лошите, получава коефициент 
2 и това е числото, по Което се ум- 
ножават заработените 565 спайл 
пойнтс. В пози момент В стаята 
Влиза някакъв тъпак и прострелва 
Наказателя. И Коефициентът отно- 


предубедеността ми - се оказва абсо- 
лютно попадение В десятката. Озву- 
чаването на Франк Касъл е сплрахотно 
и завършва по перфектен начин и без 
това изненадващо плътния образ. По- 
добно на Ридик, и пук сюжетът е ня- 
Какво схемапично Клише, Което про- 
следява избиването на серия преспъп- 
ни босове. Но при Все това е изплъкан 
от гениално замислени ситуации и ре- 
плику. Един оп най-спрахотните мо- 
менти, Които нокауплираха В зародиш 


Както Вече Казах. е Клонинг на Маж 
4 („Ваупе бъзтбулет тайма: Аналбешите с 
одкемия, Макс Засъжакение са прекале- 
начмрачна уличка, ВОЖбащ. как н и аз 7. + ? Като бе запойне от Въча 
бандит се опитва а ограби е и 2 н2ероя 
щастна женица: Кас расоблва квм , 
него.от сенките шср! о“овуЖение 
му чупи Врата. Женицата му Казва едг, 
но.щаспрливо „Благодаря“. На Което 
тъй нареченияпа Наказател че 
абсолютно изненаданото „За 
„Ипу?“,Три букви, произн Сени 
правилния начин и- В А 
мент, Кошпто ни К 


Во става нула. схващаш 
: - и роя оп цялото: пл 


Цер фично Каре. За ) 
Начини за печелене на стайл човешкото В и ци „ про 86вече со-бщА 
пойнтс целият перфе! па „. | бла 3 ужас ни 
Като за начало - доброто КонВен- Куулнес на сп недии, дебарино лоша архи- 
ционално застрелване. За първия Врап нещо чи текп ра. Независимо дали става дума 
убит противник получаваш 100 за ожунела, автосервиз или богаташко 


точки и с пет по-малко за Всеки 


- 


шмение. 
Иначе изиКата наистина могап 
да се | т само добри думи, защото 
; иа 


8 подобен р09 игра именно усещането 
нн. Чи и сила на удара е особено 
фажно А това усещане 8 Наказателя 
го има. Когато забиеш нож В нечие ли- 
це, Когато хвърлиш някого Към оп- 
„ срещната стена, за да чуеш Как Врай 
- „та му се чупи с удовлетворително) 
пращене, агресията направо наелека 
призира Кабела на мишката ти. АКО 
цялата работа изглеждаше по- зъ 
добре, хич нямаше да е лошо. 7 
-|-- На Всичкото отгоре 
черно-белите филтри, за 


следващ, Който убиваш със същото: 
оръжие. 

Бързите убийства. Всеки диск КИ! 
ти дава 200 точки, освен ако не е 
осъществен, доКапо си Взел лошкКо- 
Веца за заложник. В този случай Въ- 
знаграждението е по-малко. Ако Ко- 
легите на лошкоВеца го застрелят, 
докато го използваш за щит, това 
се брош за бързо убийство. 

Спасяване на невинни. Трябва оба- 
че шда поговориш с плях, за да си 
получиш наградата. 

Хвърляне на противниците. Таксу- 
Ва се Като КуиК-Кил, освен ако преди 
това не си пречупил съответния ин- 
дивид с разпит. В този случай не 
получаваш точки. 


Кошто писа В превюто си Колвгата 
Кръстев, наистина присъстват Във 
Всичките особено Виолентни сцени и 
не знам дали изобщо има начин да бъ- 
дат махнати. Нап-големийп проблвм 
е, че тази цензура нарушава жестоко: 
цялостния агресивен фийлина оп игра 
та. ПъКо филмърът, оп Кото оча- 
кбах поне усещане за стидност, е реа- 
лизфран по ужасен начин и загрозява 
допълнително нещата, оп Което про- 


франк Касъл 


Първа комиксова поява: Атагто Зре 
дегМап #129 

По-известни Комиксови съюзници: 
Спабдърмен, Двърдевол, Капитан Амери“ 
Ка, Улверин : 


„франк Кастилионе е роден 8 Кушйнс, 
Ню Йорк, Учи 8 местната семинария с 
одеята да стане проповедник, но след 
около година я напуска, защото рели- 


гиозните писания така и не отговарят. 


на Въпроса му защо Господ допуска пол- 
Кова много невинни да страдат и уми- 


рат. Решен да промени по някакъв начин. 


несправедливостите В Живота, той се 
записва 8 морската пехота на САЩ, Къ- 
дето доста бързо. навърта колосално 
Количество медали за подвизи оп разно- 
образен характер, По Време на Военната 
си Кариера Франк сключва брак с жена на 
име Мария. Раждат шм се две деца - 
франк Джуниър и Лиза, Междувременно 
Франк напуска армията, за да се оглдаде: 
изцяло на прекрасното си семейство, 
Става инструктор на специалните ча- 
спи 6 специална школа Край Ню Йорк. 
Там, заобиколен с приятели и Любов, 
преминават най-хубавите години от Жиу” 
бота му. 


„ стемата го предава, Франк по“ 


сто нямахме нужда. 


Геймплеят 6 общи линии се ограни- 


чава до все неща - убиване: цу разпи- 
тване на противниците, И двете са 
реализирани по перфектен начин. Опи 
Уощоп се хвалят, че В играта шм има 
100 места за специални убуйсгва и 
изтезания (означени с ярки Злапшш и 
сребърни черепи, да не би да ги пропу 
снеш без да искаш). Убийствата са 
ясни. Идеята на узпезанията е спо 


Началото на кошмара започва, след 
Като по Време на: пукнок В Сентръл Парк 


„семейство Касъл стават свидетели на 


брупална екзекуция. Ганестерите от: 
Кровапо огън по Франк и семейството 
му. Нашият герой оцелява по някаква не- 


оВероятна случайност, при Все доброто 


Количество поето Куршуми: Близките 
му нямат пози Късмет, ; 
Въпреки че успява да ги разпознае. 
без особен проблем, убийците изпол- 
зват връзките си 6 съдебната си- 
стема и следствието буВа пре- 
Кратено, След Като Вижда Как су- 


те си ръце, озбивайки лично хо: 

рата, Виновни за смърглта на р | 
“ 

са и личността Франк Касъл 

бавно потъва зад лаконучния псев- 


ома правосъдието 8 собствени 
семейството му. 

Работата очевидно му харе- 
доним Наказателят. Защото, Как- 
Вотло и да са го учили В семинария“ 


„ та, то0 разбира, че срещу насилое: 7 


то понякога парябва да се бориш с 

насилие, а за да победиш злото, по- 
някога саминт по горябва па бъдеш 
демон, # 


„ мощта на МишКагиа да намериш пер: 


и фекгпния баланс между нанасяне на ще 
„то и опазване на нещастишка Жив. Ако 


успееш. зафържиш балаиса за три 
секунди 8 Жълтата зона на „изпмеза 
плелната сКала“ лошковецът ще про 
пее. Ако не 
дшш на разпиляи мозък и ще губиш 


ще можеш ца-се насла 
точки за сиша. Вопросните < наблеж 
но описани 6 отуелна графа - можеш 
да използваш след Края на Всяка ми 
сий, за ца си Купуваш ъпгрейди 6 една 
ивлоша ролева заемка Може би наш-по 
лезишие са Войу Анпог и КШ Весоуегу 

Всяка една мисия, Ведиъж превърши 
на, може да бъде изиграна повторно 6 
сиециалси мод. напомизиц омключбане 
то на таро Картите 6 Рашкшег (как 
то и екстрите 6 РидиК). Трябва ца из 
пълнице някакбо безумни услобия, да ца 
се добереш до допълнителни облаги, 
барираци от Комиксоби Корици до чии 
тобе 


Но ако трябва да сбедцем ребюира 


пето на Те Ршмвнег до едно един 

сивено изречение, то ще овде следио: 
шо > Кбинтесеицията на тази игра с. 
убиването Останалопо пое сложе 


по пъиме само за фон 


В заключение 

Дори и да преглъишешг грозната 
графика. основнизит проодем на Те 
Ришзпег с. че играта посва изключи 
телно бърдо. Та не е ишцо побече оп 
поредиото тора порсън Клише с ня 
Колко призиши новобвъбецения и Никол 
Ко певришини гафа за това личният 
ми събеш е ца пробваш да половин час 
да избивачг разни непризищи плипобе 6, 
Комиднията на Франк. След това оър 
зо опшюи на надписа „ехи цате” преди 
адреналиновият проток ча оъде заме 
нен с досада Пок ако иш хареса, нищо 
не иш пречи по някое Време ча се бър 
пеш да още половин час дигитална ас 


ресия 


Аз лично така права 


плюсове 
+ Очарователни нива на агресия 

+ Адски плътен главен персонаж 

+ Страхотно замислени и разнообразни К/- 
линг муувс. 


ш Г 

- Грозна 

- ЦиКлочна 

- Търсените аналогии с Мах Раупе опреце- 
лено не говорят 8 полза на Тпе Ротбпег. 
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Озъпсп киппег ” 


огапо Видях обложката на 
Озшсп Виппег, пуснах лига 
от радост и заплясках по 


дегаски с ръце. Защо ли? Защото то- 
Ва, Което ме гледаше от нея, порази- 
телно приличаше на Ппицата Бегач 
(Коай Виппег), Която е причина за ми- 
зерното съществуване на наистина 
любимия ми Уу Е. Соуойв оп фил- 
мчетата на Муагпег Вготегв. Очаквах 
игра, която е по тази тема и Веднага 
си спомних предишната супер забава 
с Въпросния измършавВял Койоп, 8 
Която той трябваше да Краде овце. 
Е, наоеждште ми не се оправдаха ни 
най-малко. Играта - оказа се - не са- 
мо, че няма нищо общо с дебилните 
аншмационни герои, но Всъщност 
ппуцата била щраус и Вместо да бя- 
га от роднината на най-добрия прия- 
тел на човека, се състезава с подоб- 
но на нея пернати, с Крайна цел ели- 
миниране на лош професор и събиране 
на яйца (е, бива ли такова нещо, Каже- 
те ми - бел. възмутен ред.). 
Заглавието, за Което пиша В мо- 
мента е преработената (по-добра) 
Версия на недоразумението със също- 
то шме, плод на руското гейм студио 
бееоз. Историята на щраусите за- 
почва с пова, че Лошият Професор 
Който Живее На Луната решава да 
шм открадне Всички яйчица, Кошто те 
опглеждат 8 бебешки Кревагчета с 
надежда опитам сКоро да се пръкне 
нов бройлер. Целта на лошкоВеца е да 
използва щрауските бебета, за да съ- 
здаде непобедима армия от пернати 
Киборги-еничари, Които после да зав- 
ладеят собствената си планета. Но 
Крадецът не забелязва, че му е про- 
бит чувала с яйцата и така най-сме- 
лите и бързи пилци започват да го 
гонят из 8 различни локации (разделе- 
ни на 16 нива), Като по пъгя си съби- 
рат яйцата, изпопадали от съдрана- 
та порба, прескачайки, преодолявайки 


Бягайте от пилетата! 


и пазейки се ог Всевъзможни препят- 
ствия и Капани. 

Отговорно ще заявя, че В началото 
играта ми се спори доста забавна и 
първите 30-на минути поиграх с ин- 
перес. Различните места, из Кошпо 
се съспезавате, са нарисувани с 00- 
ста Въобръжение, В забавно-анима- 
ционен стшл и успяват да те Върнап 
Ком детството. ПрепятстВвията са 
забавни и ефектът от сблъсъка с 
тях е представен по очаквания сапо- 
оп стил. С Всички екстри - зВездич- 
ките, Кошто се Воъртят около Клюне- 
стшпе глави, попия поглед преди да 
паднеш В дупКа и звуците „доооинг“ и 
„беееинг“. За съжаление начините, по 
Които можеш да забавиш пърчащите 
пилешки бутчета, са пворде малко и 
еднообразни. Общо те са 4 - преграда 
на земята, Която да те споне, дупка, 
8 Която да паднеш, преграда (пример- 
но Врапа) Която се отваря, Когато 
минаваш В обсега йи те Връща назад 
и падащи от небето предмети. На 
различните локации пе просто са 
представени по различен начин. В гра- 
да на пиратите, например ще се спо- 
Вате В опънати Вериги с Котви на 
Края, докато В гората, логично - В 
паднали дървета. На 10-тата минута 
Вече ще сте отработили до пакава 
сплепен процедурата, че единстВена- 
га причина да се забавите ще е ако 
попаднете на място, Където няма на- 
чин да избегнете 2 шли 3 последова- 
телни Капана. Такива места има на 
няколко пъти В играта. Освен гората 
и града, Които споменах, В птърсене 
на бъдещи омлети ще обикаляте и иЗ 
места, инспирирани от древен Еги- 
пет, заснежена планина, още няколко 
градчета с различни мотиви, мини (с 
миньори В тях) и накрая на луната и 
8 самата лаборатория на Злия Почи- 
тател На Дюнери. 

В играта ще срещнете и няколко 


бонуса, Кошто да Ви помогнат В Ко- 
рустната Ви цел - пружини, за да 
скачате по-високо, ЖиВвотчепаа, за да 
сте по-силни (всяко препядствие Ви 
отнема по едно перце оп общо 15, 
Кошто ако свършат сте за фурнаппа), 
маратонки за по-бързо бягане и нещо 
Като броня, Която Ви прави неуязви- 
ми за известно Време. 

Камерата е доста хаотична, шма 
моменти, В Кошто при рязък завой на 
екрана се Вижда само пето и тере- 
на отстрани на пъгля, но не и Какво 
шма пред Вас, Което обикновено 00- 
Вежда до поредната издънка. 

Всяко нещо, разбира се, си има и 
плюсове - играта шма много ниски 
системни изисКвания, наистина е за- 
бавна В началото и можете да се 
Върнете и да си преиграете Всяко ни- 
Во В произволен ред, след Като спе 
го минали Веднъж. Общо Взето, ако 
пторсите игра за разтуха, може да 
општате Озисп Виппег. Можете да я 
играете дори В мрежа срещу прияте- 
ли, ако Ви влече. Освен пова графика- 
та е наистина приятно нарисувана, а 

графика 


Приятни рисунки В анимационен стил. 


и можете спокойно да я пуснете на 3 
годишното си дете 

Докато Вие играете Сйтзотапя 
примерно... 


солена) с попадрирчтт 
ПЛюЮсо 


Скучна музика, повтарящи се звуци 


уВвлекателност к 


Първите 30 минути е забавно. После пускате 


с ; Заалвост, на. НЯКОИ 
онфориашя еп 
за депи аребна, 


+ Ниски системни изисквания 
приятна графика, подходяща за Всяка Бъ- 
зраст. 


И о мурусц 
| рака и 


- Писва адски бързо 
прекалено елементарна 
лоша камера 


Автор: Кога!5Ку 


те Оеай 3. След което естествено. 
т същото...и няма 


и помислиш. че след Като е 
към продължителност, 
играта страда от липса на сюжет. 

! Разбира се, че си шма стори! 
ултра глупаво, есгестВено - 


ожа насдоо е на мулпиплейър за, 
двама души. Войс-актингът 
е на унизително ниско ниво. Като че 
ли ЗЕСА са платили на петима от най- 
западналите американски реднеци да 


НОТОЗ е отличник - перфектен кон- 
трол, Висок интензитет на случващо- 


г то се на екрана и непрестанен екшън, | озвучат продукта, предусещайки, че 
то Всяка едн ия е навестявала | Кръстословици). Разбира се, най-голе- кошто продължава около... 45 минути! | бобри продажби така или иначе няма 


персоналния Компютър и още 5 портд- | мият фон про подобни творения про- Да, точно толкова - за еоно фут- | да Видят. НОТОЗ е наследшл от пред- 
болно. полувреме ше Зибеш Всичко „ко- шестВениците Възможността за ал- 
ето може ба ту предостави нотОв.. В | ети. начини на; преминаване на 
намакодо на 2005 2рдона тази Вечв 

С ива остаряла концепция и тва 

: аене може да зарадва со 
оте играчи. Какво остава тогава 


Вете никога не са осакаптявалщигра- “| излиза оп Възможността да сееш 
та. а напротив - В своите РС одежди | смъртьс помошта на пистолет, при- 
та изглежда най-добре, 2 посредством”. Кпелен Ком съопвегната платформа. 


ду 


года „Който използваш по и | В нашия есе обаче, освен че дип- 
(мишка), управлението винаги 2 ща скъпо удоволствие, Нош: 


валс с едни гърди пред конзолнота, па- 0! 3 би трябвало аа е послед. : 
«Ва (0800125). Заглавието ва е алка, заради Която да хвър- 


---- 


А от: дори не зложешиа | ли Фйнокисци В следбащите редове, | за3 
7ествавищ колкогаркаичен ще разбереш защо: 
преди добта го „Първо, НОТОЗ впдря на ова щ кг 
ност - си играл на „ появило се В края на 2002 година 4 5. та графика. Но Жанрова 


Това автоматично обеля , Межност просто не 


дъ. Звпшетонет с гобкав Кав г „решоко „не д 

+ оспсттрелвал.я някаква я | 1 игра, К оято - 8 устата Пробълу ма 2 | зоценката 6. Ао имаш 3 
чудовища игичдъжека ш га г „деноно Кусъп е, ба ог 243 

гендстерски тИЙЬ. ) ми, “| обтор : - па: енуно |. разпускане с ппо- 


бкебнев в момента | о осъзна пе на Мот ой 


: - то, парчен г 2 | Магсгай, опитао 

7 пфрагмен от Бч т С | непременно 

трябваше да представляван Ноизе 0 2 
графика 


+ ррревентана 


+ Ниски системни изисквания 
+ Много динамична 
+ Приятен полъх от Време оно 


е оеаорРРРРРЧАА. 
кде 


- Пределно Кратка за 2005 3 

- Кошмарно озвучаване. ?. 

- УВе Бол... КА 
28 
Зад 


 РАВАООХ АТЕВАСТМЕ 


апочвам без предисловия - 

новата игра на Рагадох /п!е- 

гасйие, носеща героично-па- 
тетичното име Неайз О оп 2 (НО12) 
е нещо, Коепо неминуемо ще бъде 
подминато от масата играчи. Гово- 
рши си за, хм... стратегия В реално 
Време, (пре)експлоапираща поемата за 
най-известния Военен Конфликт В ис- 
торията на човечеството. И все пак, 
тя не е Като другите игри. Тук няма 
да се свиваш треперещ из Калните 
окопи, няма да Караш танкове ши са- 
молети, или Каквото и да е. Няма да 
бъдеш герой. 

В нея ти поемаш, образно Казано, 
една държава (аз играх с България), Ка- 
то можеш да определиш стартовата 
дата - шмаш 4 варианта, В зависи- 
мост от това В кой период искаш да 
се Включиш. Геймплеят е сложен - ще 
развиваш държавата си, Като се гри- 
Жиш за производството, силата на 
армията, отношенията с другите 
сграни и технологичния прогрес. 
Имаш достъп до десетки ъпгрейди 
8ъб Всички оспланали сфери и екипи оп 
учени, Всеки със специфични умения, 
кошто да назначаваш по плях. Няма да 
се спирам на 6-те плуториъла, те В 
общи линии ще те научат кое Какво е 
8 играта, но няма да те научат как да 
играеш. Важно е да си обособиш гене- 
рална стратегия, защото Всички КОм- 
поненти на държавната ти машина са 
Взашмносвързани и Влияещи си. Ще пи 
се наложи да се съобразяваш ВъВ все- 
Ки един момент Колко от ресурсите 
ти огиват за населението, за армия- 
та, за производствени нужди, за птър- 
говия с другите страни, за откриване 
на нови пехнологии и прочее. А Всичко 
е Важно. Ще ппрябва да мислиш и за 
десетки показатели, Като „настро- 
ение“ на населението, Вид управление 
(дясно шли ляво ориентирано), опворе- 
ност на държавата към оппношения с 
осгланалия свят, партизанска дейност 
на твоя гплеритория, Възможността 
от преврати и Какво ли не още. Обър- 
нато е и сериозно Внимание на дипло- 


мацията, можеш да Влизаш Във Всевъ- 
зможни пакглове, съюзи, икономически 
договори и Какво ли не. Времето може 
аа се паузира и да се Контролира ско- 
ростта му. Долу шмаш фийобак поле, 
8 Което ще пече информация за това 
какво се случва по света - различните 
съобщения са над 70, Като шмаш Въ- 
зможност да настрошш Кош оп глях да 
паузират играта, или да се появявага 
8 самоспоятелни прозорци. С. две ду- 
ми, 8 НО!2 ще трябва да управляваш 
държава. 

През по-голяма част от Времето 
ще се грижиш за страната си и ще 
регулираш отношенията с останалия 
свят, но В играта са заложени и подо- 
бия на скриптове, Които почпли неу- 
сегно ще пласкат ескалацията В 
международното положение Към Война. 
И пя ще започне. Битките, според 
мен, са не особено добре реализирана- 
та част от геймплейя. Просто посоч- 
Ваш поведението на армията - патру- 
лиране, участване 8 съюзнически бое- 
Ве В съседни провинции (картагпа, ап- 
ропо има 10 различни филптъра - Всеки 
акцентиращ Върху отделни аспекти и 
показатели), пасивна защита и т.н. 
Или ги пращаш да атакуват някоя 
провинция на противник -- по земя, Во- 
да, или Въздух - Като за това ти 
трябва и различен транспорт. Можеш 
също да зададеш Въздушните ти сшли 
да правят бомбардировки през опреде- 
лени периоди, или само да охраняват 
Въздушното пространство. В общи 
линши опциште са доста разнообразни, 
но нямаш никакъв Контрол Върху плова 
какво Всъщност се случва, което е 
причина за известно недоволство оп 
моя страна. 

С управлението се свиква бавно, но 
не твърде трудно - шма рор-шр меню- 
та, кошто съдържат допълнителна ин- 
формация за Кажи-речи Всичко, от ре- 
сурсшпе до реалното приложение на 


-иаг...-И/аг пемег спапдев... 


ъпгрейдите и плюсовете и минусите 
на Всяко действие, Което можеш да 
предприемеш. А правилният път се. на- 
учава след известно Време игра - 
тоест не се притеснявай първите ня- 
Колко пъти, Когато спраната пи и3- 
падне В затруднено положение -- нор- 
мално е:). 

В мулглиплейър могат да играят 90 
32 души, онлайн или В мрежа - но мие 
любопитно Как е решен тук проблемън 
с паузирането на Времето, може би 
то липсва. И накрая - Всичко, изписано 


графика 6 


Задоволява изискванията на играта, Кошто не 
са особено големи. 


дотук, би трябвало да пи помогне 42 
си оформиш мнение дали ще седнеш да 
играеш НО!2 - играта наистина изис- 
ква пълно внимание и много Време за 
усвояване, но за хората, Кошпо Винаги 
са искали повече Контрол над ппова, 
Което се слува Във Всеки един мо- 
мент, тя е правилният избор. 


Е -. 
17,1,#191012;- 


+ можеш да Влияеш на кажи-речи Всичко. ко- 
ето се случва 

+ много е наблегнато на реализма и 6з2ш- 
мовръзките В една държавна машина 


И ии 
минус 


- сложността 

- графиката от зората на Времето 
- покраш Всичко останало, 8 Което можеш ща 
се згуошш, можеш почти да пропуснеш 8ой- 


- На са на Контрол при битките: 


ще на ниво заглавие тази 

игра показва ясно, че едно 

оп основните 0 системни 
изисквания е притежание на У хро- 
мозома В генотипа. Тпе Вбшу Вате 6 
предназначена единствено и само за 
мъже - тя е шумна, просташка, 
прицелена В онази специфична част 
от мейл-мозъка, Караща всеки ува- 
жаващ себе си представител на сил- 
ния пол да оглупява при вида на жен- 
ски гърди. И да изпитва неконгароли- 
руемо Желание да се зарови Капо 
прасе В пикви сред най-голямото 
скупчване на цици, до Което може ба 
се домогне. Освен това е завъртяна 
около любимата за мъжките шови- 
нустични свине догма, че жените са 
безмозъчни, разположени В основапа 
на еволюционната сптолбица съще- 


ства, реалната полза от Кошто се 
ограничава до Въпросните цици, 
плюс още едни първични полови 66- 
лези, с Кошто обаче пази игра не се 
занимава, за да не се забие В дебри- 
те на АО-рейтинга. 

Всичко Казано по-горе може да 6бъ- 
де обобщено и В едно единствено 
изречение, с Коепо тази статия би 

могла да приключи, а читаглелки- 

те ни да сбърчат бъзмутено 
носленца - Задружната ре- 
дакционна Колегия беше бу- 
Квално запленена от Тпе 
биу бате. 
С Колегите Дими- 
троВ и Коралски, 
Въоръжени с умере- 
но количество 
първокласен алко- 


хол и отлежала 

простотия пе- 

ствахме настоя- 
щето заглавие. С 
изненадващо - 


ция трудовото начи- 


Впредвид по презумп- 


нание - Желание при това. На мони- 
пора ми безобразно плопи американ- 
ски гърли В Крехка Възраст си раз- 
махваха Кърмшлните придаплъци, а 
ние надавахме задружни одобрипел- 
ни Крясъци 8 забавление, Което Вся- 
Ка уважаваща себе си Жена би опре- 
делила Като „унизително“ и „полити- 
чески некоректно“. С други думи, 
прекарахме си адски добре. И при все 
че аз се явявам говорител на гру- 
пучката 6 случая, можеш да прие- 
меш, че получаваш секънд, търд, че 
и форга ъпиниън, полвърждаващ 00- 
словно тезата ми - Тпе бу бате е 
Велика игра. Един ог онези безценни 
редки случаи, Когато някое заглавие 
изполнява на спо процента целите 
си. Наместо обичайната съвременна 
мегаломания, ни се демонстрира и3- 
ключително точно при- 
целен изстрел В 96- 
сяпКата на предви- 
дената таргет ау- 
дитория. Заглавие, 
Което няма претен- 
ции, за да могат да му се 
пърсят недоспаптоци. Заглавие, Ко- 
ето се оказа изненадващо гениално 
8 своята простота (и простотия). 
За какво чак толкова става дума 
ли? Тпе Виу бате Всъщност е срав- 
нтелно популярно отвъд голямата 
Вода плелевизионно състезание с 


еротичен привкус. Оп Субелоге 5ш- 
доз са ни предоставили двадесети- 
на Кръга от Въпросното. При все 
определението „игра“ Тпе биу бате 

е по-скоро нещо Като интерактивно 
ОУО - серия от предварително запи- 
сани Клипове, В Които - на базата 
на пвоште успехи шли неуспехи - мо- 
Жеш да Видиш различно количество 
плът. Правилата - с леки Вариации - 
се ограничават до следното. Във 
Всеки Кръг шмаш на свое разположе- 
ние около чеглири (няКои моми се съ- 
стезават по двойки) млади и под- 
черглано птопо госпожици, на Които 
Водещият задава Въпрос. Преди да 
чуеш техния отговор трябва пи да 
дадеш своя, Като за целта можеш 
да избираш между 4 варианта. Ако 
те сбъркат - ппрябва да си покажат 
циците. Ако гли сбъркаш - губиш па- 
ри оп началния Капитал, с Който за- 
почваш. В добавка имаш и т.нар. 
Наз-о-пейег с при зони, Който се 
пълни, ако след Капо маркираш една 
от 4-те Възможности познаеш и 0а- 
ли пъпата патка ще знае отговора 
на Въпроса и ако сбърка - Каква точ- 
но глупост ще изръси. Колкото по- 
пълен е Назй-о-текег-а - пполкова по- 
Вече цици ще Виждаш. В началото на 
скалата разголваните при грешки 
прелести на участничките са покри- 


ти от надпис „Пе Сиу бате“, В сре- 


“4 


дата 0 са подло блърнати, а В са- 
мия 0 Край се тпресат пред очите 
ти В цялата си силиКонова прелеспп, 
при това - с повторения и забавен 
каданс. В сплил „Стани богат“ шмаш 
и три налични Жокера, Които мо- 
Жеш да използваш по Веднъж за 
игра - Поше ог Мойто, паглопйу ш 
Нвадрий. Първият удвоява Количе- 
стВвото пари, Които ще получаш на 
основния Въпрос, ако си сигурен, че 
опговаряш правилно. Впорото се 
използва, Когато си нямаш грам 
идея Коп е Верният отговор и Как- 
Вото и да отговориш се приема, че 
отговорът ти е бил правилен, та 
получаваш 8800 долара. Неадоша 
се използва само при мулпиплеър - 
за преебаване на другарчето, Кога- 
то си сигурен, че по не знае Вер- 
ният оглговор. НеадБий удвоява по- 
несеншпе загуби на човека, с Кого- 
то играеш, но - ако объркаш пре- 
ценКага си за познанията му - мо- 
Жеш без да искаш да удвоиш и пе- 
чалбата му. Всеки един от Жокери- 
те Влияе единствено на финансови- 
те ти резулгати, но не ш на Пабй- 
0-тейег-а. 

По някое Време Куизването се 
разнообразява от лековати аркадки 
и игри на хазартен принцип, но на- 
исглина не искам да пи развалям 
удоволствието. 

В зависимост оп Крайния ти ре- 
зултат, предварително избрана ог 
теб мома ще гли направи сгрип- 
тийз, Който Варира В Качеството и 
Количеството според плова доколко 
добре си се справил. 

В заключение? 

Ако В съответната графа на пас- 
порта ти се мъдри гордо „м“, пази 
игра е необходимо и досплатъчно 
условие да организираш едно Крот- 
Ко Коч парти и да се позабавляваш 
искрено. Компанията определено по- 
мага, защото при Все вропличност- 
та си, Тпе Су бате може да се 
определи по-скоро Като „групово из- 
просгляваща“, а не Като „самотно 
онанистична“. 

Колкото до Вас, мили дами, да 
знаем си го - свине сме. Но вие - 
Колкото и да Ви е трудно да си го 
признаете - си ни обичате точно 
такива, нали? 


За няколКо цици В повече... 


Ето Верните отговори на Въпроси- 
те от порвия Кръг, за да можеш пъл- 
ноценно да се насладиш на пълния Ком- 
плект представени цици. После кажи, 
че не те обичаме... 


Първи Кръг: 

Въпрос 1: 

В стандартното тесте Карти Кой 
поп няма мустаци? 

Отговор 1: 

Попът Купа. 

Мелиса и Амбър - не знаят правил- 
ния оплговор. 


Въпрос 2: 

Какво предизвиква сеизмичната оке- 
анска Вълна? 

Отговор 2: 

Земетресение. 

Нора - знае правилния отговор. 


Въпрос 3: 

На какъв инструмент свири Майлс 
Дейвис? 

Отговор 3: 

Тромпет 

Стефани - знае правилния отговор. 


Въпрос 4: 

Коя е най-популярната пионка оп 
Монополи? 

Отговор 4: 

Количката 

Мелиса и Амбър - не зная правол- 
ния отговор 


Въпрос 5: 


Отговор 6: на часпиците В един мол оп дадено 
бстепсе О сег Вещество? 
Стефани - не знае правилния опго- Отговор 10: 
Вор. Номер Авогардо 
Отговорът на Мелиса и Амбър - 
Втори Кръг: Нютон 
(тук всичките участнички доказано 
бъркат. номерът е да познаеш Каква Въпрос 11: 
точно глупост ще Кажат| КакъВ е правният термин за писме- 
на Клевета? 
Въпрос 7: Отговор 11: 
Коя е столицата на Уисконсин? Пре! (ако не знаеш думата, означа- 
Отговор 7: Ва буквално „писмено оКлевепяване”) 
Мадисън Отговорът на Нора - Запдег 


Отговорът на Мелиса и Амбър - 


Нямам си шибана идея... Въпрос 12: 
Кое е Животното с най-големи я0- 
Въпрос 8: ца? 
Колко пинта Кръв се съдържат 8 Отговор 12: 
човешкото пяло? Акулата. 


Отговор 8: Отговорът на Стефани - Пелика- 

6 нът. 

Отговорът на Нора - 12 

Съзтезанието на подскачащите 

Въпрос 9: пички: 

За какво е използван Арканзаският Победителката е Стефани. 
Камък? 

Отговор 9: 

Оспрене на ножове. 

Отговорът на 
Стефани - Остре- 
не на камъни 


Въпрос 
10: 

Какво е 
общото 
назва- 
ние за 
броя 


с - 
а 
г 


с 


рицари. графика 8 


Кой се- д 
риал Джоуи от Приятели прави голе- 
мия си телевизионен пробив? 

Отговор 5: 

Оауз об оиг Пиез 

Нора - знае правилния отговор. 


Въпрос 6: 
Какъв е рангът на Мистър Спок В 
оригиналните серии на Стар Трек? 


- Цищ. Големи, хубави цици. Тпе биу бате се раз- 


минава с Върховата оценка за графика каса 
стене поради покер че притпежателките 


Разни хора, говорят разни неща и на моменти 
звучи някаква музика. На кой му пука при поло- 
Жени, та тр си си пуснал пази игра, за да гле- + Ци! 

+ Още цици! 


+ В повечето случаи хубави! 


- Въпросите не се генерират н 
прунцип, което прави преиграв 
безинтересно 

- по някое Време ни свърши Воската 

.и мезето 


увлекателно т 8 
Разсъбличането на ноВи и нови Жени се счита за 
адски увлекателно начинание още от зората на 
Времето. 

дизайн 

На някои цици, Капо гледам, сам господ е прав 
дизайна. На места обаче някой пластичен хирург 
„е коригирал... 


Кой исКа да бъде Хю Хефнър? 
дравата логиКа показва, че с 
отривисто „Да!“ би прябвало 
да отговори Всеки мъж В по- 

лово акгивна Възраст и със сравни- 
телно запазен разсодък. Вечната лю- 

608 и КротКият семеен уют са нело- 

ши Житейски алтернативи, но за как- 

Вито и семейни и социални ценности 

да си говорим, ЖитейсКото разклоне- 
ние, В чийто Край пе очаква дебела 
банкова сметка и окван от цици, би 
примамило неудържимо лирическия ге- 
р00 оп горното изречение. 

Това В голяма степен гаранпира 
стабилна продаваемост на Всеки про- 
пукт, даващ Възможност горното 
разклонение да бъде извървяно поне 
8ъ8 Виртуален Вид, помагайки на сред- 
ностатистическия мъж да забрави за 
малко скучния си Живот и да влезе В 
кожата на Хю Хефнър. Което, принцип- 
но, не е полкова лоша концепция, спи- 
га производителите да не бяха ни под- 
ценшли чак толкова. Може и да мислим 
с ония си работи, но няколко пиксели- 
зирани цици и дословно преписана оп 
Тпе Зитз игрална Концепция - Включва- 
ща мебелиране и дострояване на Къ- 
щичка, Както и диалози с разни щъка- 
щи наоколо симчета с цел: а/ да се 
сприятелиш с тях, 6/ да работиш с 


/ 


-- 


--3 


(И 


5-< 


тях, 8/ да се изчукате - Вече опдавна 
не са достатъчни, за да предизвикат 
оживление зад ципа на мъжкия хомос- 
апиенс, дори той да се дави В хормо- 
налния прилив на пубертепа. 
Прогливно на Всяка онанистична ло- 
гика, простоватият симс-клонинг мо- 
же да зарадва реално единстВено хора, 
имащи опит В създаването на печат- 
но издания. Но нека да Карам по ред. 
Основната ти цел В ролята на Хеф 
е- логично - да гушнеш по една пищ- 
на блондинка под Всяка мишница и па 
ерекглираш нивото на Плейбой продаж- 
бите, Вдигайки пищни партита и орга- 
низирайки ослепителни фотосесии. Или 
с други думи, Както Казва самият Хеф 
- да живееш живота на трите В-та, 
представени Както следва: 


Визтезз 

Каглегорично най-добрата част оп 
играта, при Все неистовото ми Жела- 
ние да мога да определя по подобен на- 
чин плацикащите се В басейна девойки, 
примерно. И единственият момент 
от Раубоу: Тпе Мапз!оп, Който не е 
нагло преписан от Тпе 8ив. Можеш па 
следваш Важните стъпки от Кариера- 
та на Хеф, изполнявайки Конкреглни 
мисии ши да играеш В свободен спиш, 

не аз и 


и 


Където единствената ти цел е да пе- 
челиш и продаваш Колкото се може 
повече. Този момент от играта най 
ми легна на сърце, и то защото Всич- 
Ко, Което се очакваше да свърша, ми е 
болезнено познато. Наемане на екип 
от драскачи и фотографи, раздаване 
на задачите за месеца, организиране 
на фотосесии с момичета, които 
прябва да убедиш да се съблекапп, 
опит да се докопаш до някоя акглуална 
зВезда за интервю, долги размисли 
относно лицето на Корицата, съобра- 
зявания с моментните изисквания на 
пазара и добро разпределяне на месеч- 
ния бюджет. В крайна сметка, играта 
ти споделя доКолКо добре си се спра- 
Вил чрез една оценъчна система със 
зайчета. И чрез приходите ти, разби- 
ра се. 

Фотосесиите са реализирани на- 
истина идейно и са единственото не- 
що В играта, Което с чиста съвест 
мога да нарека „забавно“. От теб се 
очаква да облечеш/съблечеш модела си 
подходящо, да намериш правилния 9е- 
Кор и да я уловиш В най-добрите Въ- 
зможни пози. Всъщност излъгах те - 
не се очаква. Единствено ог значение 
е Кой почно е моделът ти. Оттам 
насетне дали ще снимаш девойката 


Едпа Оиппо 
велапопвв?р. 


гола, облечена, на плаж, В Клозет, В 
добра или лоша поза няма абсолютно 
нокакво значение. Май и най-добрата 
част от играта не се оказва чак пол- 
Кова добра... 


Вида/ез 

Комуникацията пп с хората е реа- 
лизирана по плипучния симс-начин - пО- 
средством Кръгово меню с опции, Ко- 
ето се обогаглява постепенно, В зави- 
симост оп моментните пи оглноше- 
ния със съответното симче. Което 
нямаше да е чак глолкова лошо, ако 
Всичко В пази система от диалози не 
беше толкова елементарно за изпълне- 
ние - оп сприяглеляването, през 
сключването на някакъв договор, чак 
до експреснопо спаринг изчукване. На 


Роден на 09.аМ.1926г. В Чикаго, 
Илинайос, син на КонсерватиВвни про- 
тестанти. В гимназията демонстри- 
ра завидна липса на интерес Към 
учебните занимания и завършва с и3- 
ненадващо посредстВвен успех. Изне- 
надата идва оп факта, че Хеф (както 
държи да го наричат) шма Впечатия- 
Ващия Коефициент на ингелигент- 
ност оп 152, Което според съотвеп- 
ншпе таблици го Вкарва директно В 
графата „гений“. „Образованието е 
скучно“ обича да твърди той. Привле- 
чен оп писането, рисуването и ани- 
мацията се записва В художествения 
института на Чикаго (специалност 
Анатомия), Където - рабоглейки за 
университетския Вестник - Виждаме 
първия проблясък на бъдещата му Ка- 
риера с измислената от него рубрика 
- „ученичка на месеца“. 

През 1949 г. прави отчаян опит па 
продаде проектите си за анимацион- 
ни филми на някоя филмова компания. 
В Крайна смеглКа сапиричншпе му Ко- 
миКси са публикувани В изданието 
Та! Тода!т" Тои през същата година. 

През 1951 г. започва работа В Ес- 
Куайър, но трудовите му преспекти- 
Ви са спонтанно преустановени - и3- 
данието решава да измести основ- 
ният си офис В Ню Йорк, рабопода- 
телите му опоказват да му увеличат 
седмичната заплата с 55 за пътни, а 
Хю иска да си остане В ЧиКаго. Това 
го подтиква да реализира старата си 
мечта и да създаде собстВено изда- 
ние на мъжко-сексуална тематика, 
от Каквото - според него - пост-8о- 
енна америка изпитва остра необхо- 
димост. За целта пой инвестира 
58000 долара, предоставени му от 
семейството му, прибавяйки Ком су- 

-мата още 8600 - Всичките си лочни 
спестявания. 

Порвият брой на Плейбой, Включ- 
Ващ онази легендарна снимка на Мер- 


лин Монро е създаден на Кухненската 
маса 8 апартамента му В Саут Сайд. 
Той излиза на пазара през декември 
1953 година без указана на Корицата 
дата, защото Хефнър изобщо си няма 
идея Кога точно ще успее да издаде 
Вглори брой. Вопросното легендарно 
издание обаче се продава ВъВ Впечаля- 
Ващият тираж от 50 000 бройки, с 
Което са положени основите на бъде- 
щата империя. 

Хеф изгубва всякакви съмнения В 
преспектиувността на начинанието и 
инВесплира Всичките пари от приходи 
ВъВ Вгория брой, наемайки млади и 
преспектувни според него редактори, 
арт-директори и ракламни агенти. 
Плейбой се превръща В един от фено- 
мените на Амершка. В Края на десети- 
летието списанието продава над ми- 
лион Копия Всеки месец. За да отпраз- 
нува успехите от порвата декада на 
Плейбой-същеспвуваванието Хефнър 
организира Джаз Фестивала на Плей- 
бой на Чикаго Стейдиъм - Все още 
известен капо най-Великия ушокена В 
историята на джаза. 

В началото на 60-те Хю създава 
популярното глелевизионно шоу Рау- 
Боуз Репйоизе и Купува легендарното 
Плейбой Имение (първото от много- 
то) на Норт Стеот Паркуей. Оспана- 
лото - Както се Казва - е исппория. 

През 1980 година Хеф пракглически 
еднолично спонсорира реконструира- 
нето на надписа НОШУ//ООО над Бе- 
Върли Хилс. То0 се проявява Като 
един от големите и Влиятелни спон- 
сори на американската Киноинду- 
струята. Едно от знаменателните 
му спонсорства даде Живот на леген- 
дарните Монти Пайптън проекти. 

По настоящем Хеф е на Впечапия- 
Ващите 78 години, Което не му пречи 
да ходи едновременно с три плеймей- 
тки на почти подсъдима Възраст. 

Ди америкън дрийм В действие. 


а че 


десетата минута игра, още преди да 
докопам парите и славата, само след 
няколко Кликвания Върху флиргладжий- 
ски диалогови опции Вече шляпах по за- 
аншка някаква по идея Консервапливна 
сенаторка. Единствено организирани- 
те от теб парпита изискват малко 
по-бърза работа с мишката, за да 
останат гостите ти доволни, да 3а- 
Вържеш Контакти и да попнеш чушля- 
Ка на поне няколко места. 


ВооБ/65 

Големият грях. Играта не е секси. 
Дори да оставим настрана факта, че 
графиката е пвърде грозна и с правил- 
ния чийт за премахване на блъра цици- 
те 8 Тпе Зипз 2 изглеждаха с поти по- 
добре. Да пренебрегнем и сВенливост- 
та на дизайнерите, Които са решили 
да не стигат по-далеч В разсъбличане- 
то оп прашките. Изненадващо, но 
сексот В пази игра остава на заден 
план, просто едва загаглнат фон на 
цялостното бизнес начинание. Липсва 
усещането, че това е легендарното 
имение, меката на разюзданата сек- 
суалност. Не Вярвах, че ще го кажа, не 


графика 6 
Посредсвена и безлична. Неорганизираните 
купчини пиксели спряха да ни осървят доста от- 
давна, така че просто нямаше нужда. 


го, Което да прави каквото и ба е Впечатление 
по звуковата тема. 


увлекателност 5 


Първите час-два игра, покрай издаването на 
първите броеве и първите партита са забавни. 
После Всичко ще пи писне изключително бързо. 


и8 тази спатия, но дори плахото РС- 
13 натискане В тв 2 беше по-во- 
збуждащо от индеферентнопо друсане 
на назъбени цици и задници тук. 


Пак три букви за финал: 
И/ТЕ?! 

Проблемът на Раувоу: Тпе Мапз!оп 
е - Както правилно е отбелязал един 
западен Колега - че Каквото и ба си 
говорихме В началото, пази игра няма 
ясно изразена таргеп аудитория. Тя 
очевидно не е прицелена Във феновете 
на ероглучните игри, защото В нея ня- 
ма почти нищо еротично. Колкото 0 
феновепе на Плейбой - пе най-Веро- 
ятно биха предпочели да инвестират 
петдесетте си долара В годишен а60- 
намент за любимото издание. Фенове- 
те на Зипз пък не биха по никакъв по- 
Вод прибягнали до това недоносено по- 
добие на любимата си игра. 

Може пък Раувоу: Тпе Мапзтоп са 2 
предназначена за самия Хеф, Който с2 
си цъка щасгливо, припомняйки си 
младостта, докато две-три блондин- 
Ки му припомнят златната му спа- 
рост. Ами приятна му игра В такъв 
случай. 


СИ писраииеиеща прав 


+ Плейбой Куулнес 

+ Идейни фотосесии 

+ Възможност да организираш особено #3- 
дани Купони 


Бери ъв 


- Безличен и грозен сшмс Клонинг 
- Изненадващо ниски нива на еротичност 


- ПосВа адски бързо 


„нцр:/Лопап./отегиппетв.0го 
„Мод за: Опгва! Тошпатеп 2004 
Настояща Версия: 1.5 


роят на хората, Кошто бяха разочаровани 

след пускането на порта на На!о за РС се 

оказа повече оп значителен. Играта не 
ВърВвеше сносно на никакви машини, а откровено 
бездарният нет-Код по никакъв начин не подобрява- 
ше положението. При нулевите изгледи за порт на 
Най 2 група РС енгусиасти се заеха с нелеката за- 
дача да Вкарагл иначе интересното мулти на Над 
под шапката на Ипгеа! Тошпатеп! 2к4. Задачата 
съвсем не е лека, но резултатите до момента са 
повече от обещаващи. В Крайния Вариант на мода 
ще присъстват абсолютно Всички персонажи, оръ- 


ПЕр:/Лтз.дЗ3Шез.сот 
Мод за: Ооот 3 
Настояща Версия: Ве!а 0.1 


рогивно на порвоначалното Впечатление 

ЦМ8 не е мулпиплейър мод, Където по- 

следният останал ЖиВ печели. АКо пряб-.| 
Ва са го обясня с едно изречение, бих го сравнил 
със Змеп Соор за Н.. Концепцията е много проста 
- поредица от самостоятелни Карти (8 бъдеще 
Вероятно и последователности от такива), В Кои- 
то играчът се изправя срещу птълпи от Врагове, 
избивайки максимален брой от глях, Което на свой 
ред носи точки. АКо напрежението Ви дойде В по- 
Вече, Винаги може да изпълните настоящата зада- 


Жия и превозни средства от На!о. Както и сами се 
досещате, Всичко това особено приятно се връзва 
с режима на ИТ Опеашат, Където Всички оригинални 
превозни средства се заместват с тези от игра- 
та на Випое. За момента присъстват Вапзпее-то 
ш бпоз?, замествайки съответно Картог и Мата. В 
следващата Версия (1.75) ще бъдат Вкарани 
Маптод-а и Зсогроюп танка, Както и голяма част оп 
арсенала на Мазег СМе!. В наспоящата Версия (1.5) 
Вече присъстват моделите на Всички познати га- 


дини, от зеления Командос до Високите до Коляно- 


то му ковенантчета. Надлежно са Вкарани и Всич- 
Ките им реплики, намеквайки за педантичност и 
Внимание към детайла. Проведените до момента 
тестове ме оставиха с добри Впечатления. Един 
мод, Който със сигурност си струва да пробвате. 
Остава пърпеливо да чакаме финалната Версия. 


ча (да отключите Врата, спрете генератор...) и са 
продължите В следващото помещение. Чист, и3- 
полнен с адреналин и ярост мод за Поот 3, В Ко0- 
то можете да Косите тонове оп познатите Вра- 
гове и да сравнявате резултата с приятели. Всич- 
Ко това Върви В Комплект с Кен бира и депресира- 
що нисък фреймрейт, ако машината Ви не е после- 
ден писък на пехнологиште. Ако обаче сте напра- 
Вили нужните инВесглиции, тоВа е един от малко- 
то модове, Които наистина показват КолКо пор- 
„моз може да поеме Вашето зверче. Някош от оръ- 
Жията са леко модифицирани, Като за момента е 
Възможна само единична игра, но В следващата ще 
е наличен и КооператиВен режим и ще може да га- 


 зите задружно със съквартиранти, докато от- 


маряте. Наистина забавен мод, с Кото може са 
освободите доста напрежение. 


<< „а # 


Епету Тен! огу Еойгезз 


мим.еНдате.сот 
Мод за: Епету Теггиогу 
Настояща Версия: 1.0 


помняте ли си Теат Еойгезв? Доста оп 

Вас Вероятно са го Виждали, по-специал- 

но Теат Еопгезз С!а5!с, Който идваше 
Като бонус с Най-1Ие пачовете. Корените на 
играта обаче започват от Оиаке, а настоящият 
мод е порт на Циаке 3 Еойгезз за Епету Тег!о- 
гу. Всичко е Както сме свикнали да го Виждаме - 
10 игрови Класа от шпионин и инженер до тежък 
пехотинец и снайперист, всички познати от ТЕС 
Карти, Както и някои нови, и разбира се тонове 


о-еайту. 


оръжия - според Класа. Когато го старпирах, 
лично аз очаквах един гол Саргиге Ше Над, но ре- 
Жимште се оказаха доста повече - ТЕ, Вемегве 
СТЕ, Зпсе Еад, Саргиге в. Но, Аззаш, Кто оле 
НШ и Оие!. Разнообразието е повече от приятно, 
менютата са удобни и играта идва с доста 9е- 
тайлни описания В случай, че сте един от при- 
мата души В родината ни, Кошпо никога не са 
играли разновидност на Тват Еойгезз. Въпреки 
Вече античния Оиаке 3 енджин, авторите са 
Вложшии много старание и Визията е напълно 
задоволителна, Като още при инспалацията мо- 
Же да задавате ниво на детайла и дори на ма- 
скимум играта безпроблемно и мазно Върви на 
тостери оп преди 2-3 години. Както се досеща- 
те, за да играете мода Ви е необходим инстали- 


ран Епету Теггиогу, Който за Всвобща радост е 
напълно безплатен и свободен за теглене. Дори 
на доста слабата ми интернет Връзка беше на- 
полно Възможно да играя онлайн на западни сър- 
Въри, за Което голяма заслуга има и благият 
нет-Код на Циаке 3. Един оп дребните проблеми 
е, че играта се играе по доста Оиаке-Коподобен 
начин - по-сКкоросппна, с по-Корвави и бързи 
убийства. В ТЕС нещата бяха доста по-бавнички 
и изчислени, но опциште при правене на сървър 
позволяват настройване на почти Всичко 
необходимо - В случай, че не смогвате на тем- 
пото. Ако сте исглински фен на отборната игра, 
това е модът за вас. И преспанете да слагате 
автоматични оръдия пред флаговете, не са по- 
лезни там, хе-хе. 


Месп той 


мим.тесптод.сот 
Мод за: Най-Ие 
Настояща Версия: Айа 1.0 


то това е нещо, Което не бях очаквал. 

Модът черпи Вдъхновение с полни шепи 

от бипдат Мпа и Еуапдейоп и би 
трябвало да се хареса на феновете на огромни- 
те метални роботи с мечове. Единственото 


условие на пози етап е да не сте особено пре- 
тенциозни откъм графика. Играта е планирана 
за На!-|Ие 2, но настоящата Версия е за НС Ти 
е по-скоро демонстрация на Концепцията, оплкол- 
Кото завършен продукт, така че не очаквайте 
Визуални прелести. За сметка на това гейм- 
плеят е особено зарибяващ, Като В мулти мо- 
Жете да избирате измежду пет робота, разли- 
чаващи се по броня, скорост, енергия и арсенал, 
по-леките оп Кошто, освен да правят огромни 
скокове, могат и да се задържат значително 


Време Във въздуха, Където битките са истин- 
ско предизвикателство. Камерата може да бъпе 
Както от първо, така и от препо лице, а упра- 
Влението е напълно спандартно и удобно, Въ- 
преки че пилотирате огромни роботи. Макар и 
само с аве карти, алфата дава доста добра 
представа за пова Какво може да очакваме В 
следващите Версии за На!-Ие 2, аи Количе- 
ството бъгове е напълно поносимо, за да убие- 
те някой и друг час с приятели. Само за непре- 
гленциозни Фе-Нага фенове. 


с 


Какво би 


...-мишКката ниКога не беше изобретена 


Реалността: 

Компютърните мишки са навсякъде. 
Повечето хора гледат на плях Като на 
нещо съвсем обикноВено. Заслужен дар 
от Компютърните богове за праведни- 
те Юзъри. Те Винаги са били там, на 
гана ръКа разстояние, готови услужли- 
Во да раздвижат Курсора по монитора. 

Фактите обаче показват, че много 
експерти дълго Време така и не са 
схващали преспективността на идея- 
та. И дори след Като Качествата 0 са 
били доказани, пя е останала на ниво 
лабораторен проект, заплашена от ре- 
алния шанс да бъде просто поредният 
захвърлен В някое чекмедже черпеж. 
Така че ще те помоля да оставиш то- 
Ва списание за момент, да отидеш 90 
компютъра си и с благодарност и неж- 
ност да погалиш безценния му миши 
придатък. След това можеш да се вър- 
неш и да продължиш да четеш. 


Казусът: 

Дъг Енгелбарт, създателят на миш- 
ката, по настоящем е кротък 80-гоби- 
шен старец със съвсем мъничко оп 
обичайния за научните дейци луд 
блясък В поглеца си. 

През 1951 година му хрумва адски 
иновативната идея за „ръчно устрой- 
ство за манипулиране на данните 8 
компютъра“, след Като научава, че по 
Време на Впората световна Война ма- 
щабът на радарните дисплеи е бил Кон- 
тролиран по подобен начин. Той предла- 
га да разработи проекта първоначално 
за изследователския център на НАСА, 
Където работи, а В последствие - за 
Калифорнийския униВерситет, Кодепо 
пък преподава. 

„В продължение на поне десет годи- 
ни Всички смятаха, че съм тотално 
откачен“ споделя Енгелбарт В свое ин- 
тервю на партито на Годйесп по слу- 
чай изработката на петстотин хиляд- 
ната им мишка през септември 2003 
година. 


Когато поспъпва на работа В Спан- 
фордаския Изследователски Институт, 
го предупреждават „дори да не говори 
за онази идиотия“ и го назначават Ка- 
то отговорник по отдавна загубен В 
пясъците на Времето проект за изра- 
ботката на Компютър, базиран на маг- 
нитни ядра. В Крайна сметка през 1963 
г. СИИ е субсидиран от НАСА за и3- 
следване на „ингеракливни успрой- 
ства за дисплеите“. Едно от устрой- 
ствата, по Които се работи, е Кафява 
бърВена кутийка с две Въртящи се Ко- 
лелца и един червен бутон... Енгелбарт 
най-накрая е създал своята мечта. 

„Никой не помни Кой пръв предложи 
името „мишка“. Просто В един мо- 
мент Всички започнаха да наричат 
устройството така“ спомня си с уми- 
ление Енгелбарт. Въпреки успешния пу- 
бличен дебют на мишКата през декем- 
Ври 1968 г. от НАСА... се отказват оп 
проекта. 

В последствие гризачът на Енгел- 
барт преминава В ръцеге на Бил Ин- 
глиш, Който напуска СИИ и оплива да 
работи за Хегох. Там доразработва 
идеята с помощта на Стюърт Кара, 
заемащ впечатляващо звучащата 
длъжност Експерт по интеракциите 
между хора и машини. В Хегох обаче 
мишоКът също оспава единствено на 
ниво лабораторен проект. Чак докато 
хора от Арр/е Сотршег не го Виждат В 
началото на осемдесетте и Купувап 
правата за разработката му. Или поне 
се опитват. Защото тук добрите на- 
мерения се сбълскват челно с някакви 
счетоводни неуредици. Разрешени със 
страховито закъснение. 

И мишката най-сетне излиза пър- 
жестВено на пазара. 

Кард, същият онзи Впечатляващ 
Експерт, обяснява, че мишата техно- 
логия е оцеляла, най-Вече защото хар- 
монизира перфектно с Координацията 
око-ръка. Идентични действия се и3- 
ВършВат поне два поти по-бързо с 


мишка, отколкото с тъчпад или фЖо0- 
стик, дори и устройствата да рабо- 
тят на една и съща скорост. Един- 
ственият дивайс, съизмерим с мишо- 
ците, според Кара е електронната пи- 
салка. Тя обаче губи по точки по опно- 
шение полноценното използване на пе- 
риферното зрение. Освен това Води 90 
допълнителна загуба на Време, нужно 
за намирането 0, Взимането 0 и раз- 
дВижванепо 0 Върху съответния пад. 
Пък и Хомо Сапиенсът има далеч по-60- 
гат опит В хвърлянето на Камъни, от- 
Колкото В играенето на Компютърни 
игри с ожойспик или писането, така че 
базисното метапелно движение му се 
отдава закономерно добре. 

ДВете основни подобрения, Които са 
направени В мишКата през последните 
дВадесет години са преместването на 
Кабела от задния В предния 0 Край и 
прехвърлянето на основния функциона- 
лен бутон от дясно - В ляво. Най-голе- 
мият майтап е, че Енгелбарт и до сега 
е особено подтиснат оп факта, че 
мишката е осганала толкова опроспе- 
на. Той се е надявал отрочето му да 
шма далеч повече Контролни функции. 
През последвалите години той разра- 
ботВа специална Клавиатура с пет бу- 
тона за лявата ръка, Която да Върви 
заедно с мишката. В лабораторни 


условия Комплектът от двете ажаджи 
демонстрира забележителни подобре- 
ния В скоростта на работа, но така и 
не достига масово разпространение. 


Алтернативната реалност: 

По Времето, Когато мишката е на- 
бирала скорост, фжойстикът се е опи- 
твал да се наложи на пазара Като о0с- 
новно периферно устройство. Което 
означава, че щяхме да играем Ком- 
пютърни фърст порсъни на Конзолен 
принцип. Боже опазш Пускам си Куейка, 
че се подтиснах. 
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яма Как да не помним Края на 
н 2001-Ва, когато Сарсот от- 
прищи хиляди демони по екра- 


ншпе и изправи насреща шм машина за 
убиване с култово червено Кожено яке, 
меч и чифт пощови. Първата поява на 
Данте остави дълбок, пулсиращ раз- 
рез 8 подсъзнанието на Всеки фен на 
бруталните сцени. Екшънът В тази 
игра беше глолкова силно опияняващ, 
масово завладяващ и същевременно 
изполнен с финес и своя, неподражаема 
Красота, че Сарсот без да искат про- 
правиха нови пътеки 8 търд пърсън 
Жанра. Стана ясно, че методичното 
озтребване на тонове демонични съ- 
здания, без някакви сериозни приклю- 
ченски забежки шли необходимост от 


- много мислене за разсепващи неща Ка- 


то. амуниции, пъзели 0 подобни, Всъ- 
щност. може дае адски забавно. Всеки 
нов, „ прошащ Кости удар, събуждаше 


: Жажда за още. Тогава, незнайно защо, 
дива 


Юнерите решиха, че толкова мно- 
го екшън не е на хубаво, и поотпусна- 
ха юздите В ОМС 2. И, макар на епи- 
Кета да пишеше „бутилирано В Шоп- 
ландия, 40” уд“, се получи В общи линии 
една боза - липсваше еКсКлузивната 
бруталност, Която правеше оригинала 
уникален. 

Но да си дойдем на приказката. Бро- 
ени дни ни делят от плретото завръ- 
щане на Данте, приятелю! При това - 


ча и та 2: 
5 г < 2 
нон 


е. те 


Защото това порябва да е Екшонът. С главно 
Е 


в Оги : 


Няма. Сарсот, с Вас сме. Само не щем нов 
ОмС 2. 


очаквано с огромно нептъорпение и на- 
дежди, защото би прябвало да опбе- 
лежи шзавръщане Към същността на 
играта, Ком оригиналната Концепция 
на Пеуй Мау Сгу серията. Това е и най- 
Важното нещо, Което плова превю има 
да ти Каже, запомни го добре. 

Но разбира се, няма да пш спесгия и 
подробностите. 

Тройката 8 заглавието не бива па 
те подвежда, Всъщност ноВата игра 
ще ни позволи да надникнем В минало- 


"то на Данте, преди събитията от 


първата серия ш последвалия сикувл. 
Оказва се, че нашияпл полу-човек, полу- 
демон си шма брага близнак, жадуващ 


па се изяви Като улгиматиВвния анти- | 

герой. Е, тая няма ба я бъде, Както си- 
гурно Вече. се досещаш, стига па се 
Включиш със свегакавучни рефлекси и. 

да преведеш Данте през подготвени- 
те от разработчиците“ мисии. Да нео 
пропусна - на пръв поглед. "баналната. 


це е добре подплатена с тра- 
диционния (Кога мног  понък, Кога от- 
Кровено циничен) хумор, характерен за 
поредицагпа. ПраВилна сгъпка -- В Край- 
на сметка това - наред с несекващия 
брутамен екшън - е нещото, с Коепо 
едно заглавие ог подобен глип се пом- 
Кара геймъра да се привърже Към 
: а по онзи специфичен на- 
щ авието В челото на 
Класация. к 

Жен момент, заслужаващ да 
г е анонсът, Който 
плносно Комбо-систе- 
лекотата на усво- 
и разнообразието 
развита и 060- 


га, извайвайки с оглделните удари 
смъртоносен танц - 900 момента, В 
Който острието просвисти за послед- 
но и гръбнакът на поредния демон се 
прекърши под силата на завършващия 
удар. За да бъде това Възможно, Кон- 
тролът Върху движенията на Данте 
ще е изчистен от прекалено сложни 
комбинации оп Копчета. Сарсот 06- 
ещаВат, че ще го постигнат, без по- 
Ва да доведе до прекалено опроспява- 
не, така че играта да стане лесна. Да- 
но уцелят правилния баланс. 

Лек ролеви елемент също се про- 
Крадва В ОМС 3. Преди Всяка мисия ще 
можеш да избираш измежду три на- 
пълно различни бойни сплила, определя- 
щи начина пи на игра, Кошпо съот- 
Веглно са: 


Тискайег - набляга на техники за 03- 
бягване на ударите и елегантните 
Контраатаки. 

Зугогдвтап - по сие ясно - В меча 
е пътят, истината и... смъртта на 
Враговеппе. 

бипзИпдег - ще го позволи да 0п03- 
наеш по-добре уменията на Данте с 
огнестрелните оръжия, Които няма 62 
са малко. 


Като цяло, това изглежда свежа 00- 
бавка. Разбира се, доколко е успешна и 
как се Впусва В цялостната апмосФе- 
ра на играта, е Въпрос, Който остава 
за ревюто. Засега може само па се н2- 
дяваме, че нововъведението няма 02 
разочарова. Въобще, надеждата е срез 
основните чувства, спохождащи ни 8 
очакване на играта - надежда, че 32- 
Връщането Ком оригиналната концет- 
ция на серията ще е приумфално. 


тартар 


ПРОИЗВОДИТЕЛ 
ЖАНР 1. БРОЙ ДИСКОВЕ 


аботата на един наемник 

хич не е лесна, ще знаеш! 

Особено Когато го пуснат 
да се оправя сам самичък насред Ко- 
рея, Която по стечение на обспо- 
ястелствата В момента определено 
не е най-привВетливото Възможно мя- 
сто. Причините... 

Ген. Сонг, синът на президента на 
Северна Корея, не одобрява плановете 
на родителя си за обединяване на Се- 
Верна и Южна Корея В едно и решава 
да го убие, след Което се провъзгла- 
сява за лидер. Като Всеки уважаващ 
себе си терорист от такъв ранг, 
Сонг разполага Както с предостапто- 
чно огнева мощ , така и с някоя и 
друга ядрена ракета. Американци и 
южноКорейци се Впурват да го спи- 
рат. считайки го за заплаха, Коглайци- 
те решават, че това е удобна Въ- 
зможност за разширяване на тери- 
торията им, а руската мафия огпваря 
магазин със звучното име „Мегспап! 
О? Мепасе“, предлагащ почти Всичко, 
от Което се нуждае една армия. Си- 
гурно Вече се чудиш Каква е твоята 
роля В цялата пази бъркотия. Задача- 
та ти е да се докопаш до Сонг, чия- 
то глава е оценена на скромните 
100.000,0008 изпълнявайки Куп мисии 
по пътя, носещи ги Жизнено Важна 
информация ш още много зелени гу- 
щерчета. 

Макар и да не е револЮционна, 
играта определено успява да избяга 
от жанровите рамки на спанартни- 
те екшъни от трето лице. В общи 
линии Всичко се Върти около приема- 
нето и изпълняването на поръчки, за- 
задени пи било от дебилния бос на 
Руската Мафия, било от пресметли- 
Зия китайски главнокомандващ. Поръ- 
чки от пипа на: „убшй трима амери- 
кански офицери без репортера да те 
Види“ ши: „изравни със земята 98е- 
те рефинерши на южнокорейците“ и 


РАЗПРОСТРАНИТЕЛ 


прочее мисии предимно с деструкти- 
Вен характер. 

Като споменах думичката де- 
спруктивност се сетих, че съм длъ- 
жен да опбележа Възможност, пре- 
доставена на играча, да унищожи аб- 
солютно Всяка сграда, чийто Външен 
Вид дразни чувствителното му око! 
Начини за това - колкото искаш. Най- 
елементарното (и евлино) решение 
на проблема се нарича С4. Друг Вари- 
ант е Кражбата на танк (съпотства- 
на с Кратка анимацийка, представля- 
Ваща Класическото „отвори, хвърли 
граната, затвори“) и обстрелването 
на желаната структура до сруптване- 
то 0. Последната и определено най- 
зрелищна опция, предоставена ни с 
любезното съдействие на „брапушки- 
те“ и техният „онлайн шоп“ е поръ- 
чКата на различни Видове бомбарди- 
ровки. Разнообразието е голямо - Ка- 
то се започне от леки Въздушни ата- 
Ки, мине се през тежък артилерийки 
обстрел, Круз ракети и се стигне 90 
пособия с чудовищно десплрукгивно 
действие капо напалм и Касетъчни 
бомби. Ударната Вълна е направена 
изключително брутално, Като Всичко 
В саден радиус (зависещ от мощ- 
носпта на бомбата/снарява) претър- 
пява определени поражения. То не бяха 
хвърчащи Коли и свепофари, оглломки 


ПЛАТФОРМИ „САЙТ 


и улични сплолбове, Въобще пирше- 
ство за окото на един манцак-анихи- 
латор. Мисля, че Коментарът отно- 
сно физиката на играта е излишен 
след споменаването на две прости 
думички - Науос енажин. Докато още 
сме на Вълна „дистръКшън“, нека оп- 
бележа, че парпиКъл ефектите В 
играта са зашеметяващи (особено 
Като се шма предвид мощността на 
Конзолата на Зопу, Която Вече е на 
преклонна Възрасп) ! Пушек, мъгла, 
прах - Всичко е пресъздадено пер- 
фектно. Просто гледката на сру- 
тВащ се 10-етажен блок след бомбар- 
дировка, съпотствана с хвърчащи на- 
ляво-надясно Коли, хора и Варели и 
тонове прах и пушек, издигащи се 
ВъВ Въздуха, не е за изпускане! Разби- 
ра се, Всички тези играчки намират 
рвално приложение В хода на играта и 
не са сложени с цел пероризирането 
на мирните Корейски граждани, Коепо 
обаче не пречи да изпуснете малко па- 
ра, гаврейки се с някой Квартал. 
Както Вече споменах, главната цел 
8 геймКата е събирането на инфор- 
мация за местонахождението на ген. 
Сонг. До пова инфо ще се докопвате 
чрез залавянето/убиВането на други 
опасни терористи, представени като 
Карти за игра. Съответно най-много 
пе! (инфо) Ви носят по-силните Кар- 
: ти Като поп, дама и 
зае Вале. Асото на Всяка 
Ка „боя“ се явява нещо Ка- 


то бос, с Който ще трябва аа се раз- 
правяте В опделна местност (някое 
островче). Фактически асо пика е ге- 
нерал Сонг ие оставен за най-накрая. 
Сами по себе си „босовете“ не са 0с0- 
бено опасни, даже бих се осмелил да 
ги нареКа безобидни, но Всеки оп тях 
се е укрил В някаква Крепост/сграца, 
охранявана от една „малка армия“. 
При тези мисии, игра В сглил „уан мен 
арми“ определено няма да доведе 90 
никъде. Всъщност ще доведе - 90 
„екран“ с Възможни опции гейу и дий. 
Ако гоните успеха, ще прябва малко 
да се понапънете и да измислите ня- 
Какъв план за действие, различен оп 
фронтална атака на укрепения форт и 
опит за изтребване на Всичко мърда- 
що с любимия Калашник. ОсВен „еър 
спрайкове“, може да си поръчате ек- 
спресна доставка на определено оръ- 
Жие, муниции и аптечки. Ако имате 
нужда от превозно средство -- никак- 
ъв проблем! Руснаците любезно ще Ви 
го набавят. Преди да правите Какви- 
то и да било поръчки обаче, първо 


трябва да се уверите, че наблизо ня- 
ма никакви пропивовъздушни уста- 
новки, Кошто биха Ви Вгорчили Живо- 
та допълнително, защото „Куршерът“ 
не е старомоден и наместо Колело е 
избрал хеликоптер капо средство за 
придвижване. 

Всички тези Възможности са пред- 
поставка за един изключително раз- 
чупен и разнообразен геймплей. Не сш 
мислете обаче, че играта е прекалено 
комплексна. Дори напротив - благода- 
рение на интуштивния интерфейс е 
намерен перфекгллният баланс между 
екшън и стратегия. Абсолютно Ввсич- 
Ки поръчки и прочее Възможности са 
на няколко „Клика“ разсплояние, Което 
прави геймплея на Мегсепапез еле- 
ментарен (8 добрия смисъл на дума- 
та) и динамичен. 

Атмосферата В „Наемниците“ е 
плътна и мрачна, перфектно пресъ- 
здаваща една Война. СВетът В пво- 
рението на Рапдеп!с Зшеоз опреде- 
лено не се Въргли около Вас. Макар- и 
да играете Ключова роля В развоя на 
събитията, Войските на различните 
фракции си действат и без Ваша по- 
мощ. Техните милитаристични дей- 
ствия се изразяват В поспоянни 
атаки Към противика и Водене на не- 


престанни сражения Кодето сварят. 
Чувството, че над Вас тегне по- 
стоянна заплаха независимо, че В мо- 
мента не предприемате нищо спрямо 
някоя оп Враждуващите сгорани, е 
невероятно и не може да бъде описа- 
но с думи. Само придвижвайки се оп 
една локация Ком друга рискувате да 
попаднете по средата на няКое особе- 
но люто сражение шли просто да бъ- 
деге погнапти оп случайно премина- 
Ващи Вражески хеликоптери. Около 
Вас просто се Води ВОЙНА! 

Всичко от гореописаното, подпла- 
тено с добрия графичен енджин и Вече 
споменатите невероятни парпикъл и 
блуум ефекти е просто „пиз! зее“, 
дьет съ ВиКъ. 

Честно Казана Към саунаа на игра- 
та останах със смесени чувства. На 
моменти музиката е слрашно надъ- 
хваща и перфекетно пасва на ожесто- 
чената битка, Водена В момента. За 
Жалост, обаче, съпровождащите Ви 
парчета не Винаги са толкова добри и 
на моменти откровено дразнят. За 
озвучението на героите и МРС-та- 


та мога да Кажа само добри думи. (а 
ЛафоВе св ръсят нон-стоп, про то- К 3 


Ва - нелоши. Руснаците говорят, 
на руски, а не на английски с 


акцент, Котайците също говорят на 
майчиния си език, Въобще Компромиси 
Към войс актинга не са правени и 
Всичко е на много ВисоКо ниво. От 
Време на Време може да ставате 
сВидетели на сглранни „бъгове“ капо 
Внезапно заглъхване на звука (ефек- 
тът обаче не е търсен умишлено Ка- 
то ВъВ фшими от рода Спасяването 
на Редник Раян и игри Като Сай 0! 
Ошу, а В случай, че е... ами реализа- 
цията определено е доста амапьор- 
ска). 
Като съм започнал да изреждам 
минусите на играта, Кошто 0 попре- 
чиха да се доКопа до „плака желаната 


Оз девяпка“ нека спомена за ужа- 


сяващия Клипинг! Пропаде- 
нето Ви В земята и ми 


бшлен фреймрейт. 


герои. Странни „бъгове“. 


телност от необходимото. 


пкътна аглмос 
терфейс. 


Доста добър графичен енджин и невероятни 
партиКкъл и блуум ефекти. Относително ста- нарат 


Задоволителна музика и страхотно озвучени 


Много зарибяваща, но с по-голяма продължи- 


“Две огромни местности за изследване. Пер- 
бектно пресъздадена Военна обстановка и 
дева Много Юзър френдли ин- 


наването през различни препяствия, 
при чишто допир би трябвало да се 
заковете ня място, е доста често 
срещано явление. 

Друг голям минус е липсата на 32- 
рибяваща история. Такава, Която 62 
Ви спимулира да продължавате на- 
пред и да не се опказвате, докато не 
достигнете следваща кът сцена. 
ВсичКо е някак... повърхностно. 0602- 
зите на героште, макар и забавни, не 
са пакива, Кошто да приемете насе- 
риозно. 

Мегсепапез е заглавие, Което опре- 
делено заслужава Всяка отделена секун- 
да Внимание. Ако пърсште непрестанен 
динамичен екшън и ако си павете по 
разрушението, Което тук си е направо 
изкуство, лова е Вашата игра. 


+ много Красива 

+ много динамична 
+ страхотна атмосфера 
+ Висока степен на пр 


- мпса на достатъчно инпу 


- небалансирана прудност 
- доста бъгава на моменти 


КаКВо ще иг 
през 2 


ринципно на тези спраници 

би трябвало да лежи обширно 

представяне на Мейо Рите 
2 Еспоез, В Което да отдам дължимо- 
то на Мтепао и В частност Яеко 5ш- 
2оз за поредната Игра, която са съ- 
тВоршли. Второто приключение на За- 
тиз обаче се забави по независещи от 
нас причини, а на мястото, предвидено 
за него, решихме да пи покажем Какво 
можеш и трябва да изиграеш през 
2005 година за малките черни Кутии и 
още нещо... 

Тези тъй одумвани В родината ни 
„Зли“ платформи от няколко години са 
като манна небесна за своите прите- 
жатели отКъм Качествен развлеКапе- 
лен софтуер и по Всичко личи, че плак- 
ъ8 няма да липсва и през 2005. Но 2005 
година не ще бъде изградена само от 
нови игри. Тя ще бъде нещо много по- 
Вече - задава се ново поколение Кон- 
золни платформи: новите ръчни Конзо- 
ли ще навлязат с бясна скорост и В 
домовете на европееца, а моментните 
черни Кутии ще бъдат изстискани 90 
коаен предел оп дивелъпърите. Несъ- 
мнено, с официалните представяния на 
ноВите игрови платформи на Зопу, 
итепдо и Мкгозой ще Възникнат нови 
тенденции. Войнапа за Клиенти ще 
придобие съвсем различни измерения, 
пластовете ще се разместят. По мое 
лично мнение с навлизането на следва- 
щото поколение развлекателен харду- 
гр, броят на софтуерните Къщи, зани- 
маВащи се с разпространение ще на- 
малее. Още през 2004 година се забеля- 
за, че доста доста големи В миналото 
пъблишъри трудно ще издържат на 
темпото, Което налага съвременната 
индустрия В момента. Някои Вече пре- 
клониха глава - АкКайт спусна Кепенци- 
те, макар че през 90-пе бе най-голе- 
мият американски издател. По-голям 
дори от ЕД. Легенди Като ЗЕСА, Сар- 
сот и Матсо В момента едва Крепат, 


5? 


за сметка на Еесиопс Апз и Таке Ти/о, 
които нацелиха правилния ритъм ш оп 
няколко години са безапелационни лиде- 
ри при третите фирми разпространи- 
тели на развлекателен софтуер. Ако 
трябва да си поговорим по-конкретно 
за задаващите се платформи от ново 
поколение, то 9095 от нещата, Кошпо 
би прочел, биха били чиста проба спе- 
Кулация. Сигурните неща за момента 
са следните - следващият Хрох и но- 
Вапа Конзола на Мепао ще бъдат с 
Видео чипоВе, изготвени от АТ, а мо- 
ментните Хрох-саджии Миа ще пво- 
рят Видео-сърцето на Раузаноп 3. За 
точни спецификации Все още е твърде 
рано да се говори. Все пак на Р5З се 
Възлагат най-големи графични очаква- 
ния, продиктувани от факта, че Конзо- 
лапа ще използва плехнология от ново 
поколение - се! процесорите, Които би 
трябвало да имат производителност, 
десет пъти по-голяма от тази на се- 
гашните персонални Компютри. Повече 
официални подробности ще научиш 
след около при месеца, Когато ще се 
проведе и най-голямото изложение, по- 
светено на любимата ни индустрия - 
ЕЗ. Мисля обаче повече да не губя Вре- 
ме и ба премина Към най-очаквания 
Кънтент на Всяка една от големите 
три Конзолни платформи през 2005 г0- 
дина. 


Рауф1аНоп 2 


рая 


Конзолата узурпатор продължава да 
бъде безапелационният лидер по отно- 
шение на продадени бройКи В свегловен 
мащаб и Вероятно ще си остане така- 
Ва до Края на пази генерация Конзоли. 
Въпреки че през 2004 Хрох силно при- 
тесни Конзолата с най-модерен дизайн 
измежду чегпирите предсглавиглелки 
от последна генерация (разбира се, без 
териториите на слънчевата страна), 


Р52 продължи да бъде доминантна си- 
ла, Която бълваше Количество Каче- 
стВен софтуер повече от ВсяКа друга 
игрова платформа на тази планета. 
През 2005 година машината, продала 
се Вече В над 80 милиона екземпляра, 
ще даде на своя притежател поредна- 
та порция незабравими изживявания. 
Ето Какви ще са основните ексКлузив- 
ни хранителни продукти: 


Мапа апа Сойозиз 

Представена В брой 02, новата игра 
на Теат !со ще предостави на играча 
Възможността да се поплопи отново В 
уникалния свят на СО, но лози път 
без участието на Йорда и Айко. Все 
още липсват специфични детайли оКо- 
ло новостите, Които ще намерят изя- 
Ва В новата игра. И с просто оКо е 


АВтор: Кога! Ку 


Видно обаче, че ще си шмаш вземане- 
даване с прегендент за най-красива 
игра пази генерация. Мапйа апЯ СоПо5- 
ив действително ще напъне до предела 
на Възможностите му Вече доста по- 
остарелия Раузтаноп 2. Единствената 
дата, Която се спрага В момента е 
2005 година. 


бой о! Маг 


бой о! Маг 


ОчертаВващо се Като диамант, раз- 
работван от спудиото на Золу В Сан- 
та Моника, глова заглавие ще предложи 
най-бруталните битки, Кошто си Виж- 
дал до момента Във Видео игра. Глав- 


ритат 


ният персонаж е спартански Воин на 
име Крейптъс, въоръжен с чифт саби, 
Които често ще оприличаваш повече 
на моторна резачка. Огромното разно- 
образие от Комбота ш изключштелно 
Жескоките завършващи движения опре- 
делено ще допаднат на почитателите 
на РОР2. Сой 0! Маг е Като звяр оп 
Червената Книга - глоплално удовол- 
ствие, преплетено с много дълбочина. 
Тачиш ли добрите битки и приклю- 
чеснките игри, то точи си жойстика 
за новата игра на долу без Въобще да 
се замисляш. 


Теккеп 5 

Няма Какво да се залъгваме - по- 
следният Теккеп беше дупка В испо- 
рията на популярната поредица. Сра- 
боглката между нововъведенията и на- 
чина на игра не беше никак добра. В 
това Време, МЕ4: Еуош оп постави но- 
Ви спандарги про 30 плупалките. Го- 
тово ли е Матсо да отвърне на удара? 
Може би - Всички спънки на четворка- 
та са отсранени, Като мен лично най 


вгап Тито 4 


ме радва увеличе- 
нието на скоросп- 
та, Която беше па- 
губна за приятна 
игра на ТекКеп 4. 
Радва сощо и но- 
Вият графичен ен- 
джин, Който доспи- 
га лимита на Ввъ- 
зможностите на Р52. Чакаме! 


Каатап Оатасу 2 

В Япония пози Култ се нарича Мтпа 
Оавик! Ка!атап Оатасу, Което В 
превод означава - „Всички обичат Ка- 
тамари Дамацу“. Правилно, не можеш 
да не заобичаш оригинала - една от 
нао-елементарните, бих Казал дори 
първични заглавия, появявали през по- 
следните няколко години. И Въпреки 
това Капамари е гениално, прилепчиво 
до полуда заглавие, Което Все още мо- 
Жеш да откриеш на обидно ниска цена 
предвид игралните Качеспва, Кошто 
притежава. Продължението на този 
етап се очертата Като още от също- 


то, Което В нашия случай ознава - Тип, 
тоге Тип. Нямам нищо против отново 
да Въртя сферата Кагпамари и ба съ- 
бирам градските боКлуци, докато на 
заден фон се чува - па, парапапапапа, 
пара, папапапа (колегата е сред най- 
музикалните В екипа, Както се Вижда - 
бел.ред)... Както Вече споменах - Култ! 


Кподот Неайз 2 

Оригиналът беше Капо сбъдната 
мечта за милиони фенове на 5диаге 
Юпеу. В едно бяха преплетени Всички 
главни персонажи на гореспоменатите 
98е институции, а ролевата насоче- 
ност ш традициите на Здиаге В пози 
Жанр само проправиха пътя Ком Комер- 


сиалния успех на заглавието. Както и 
про Каатап Оатасу, не се очакват 2е- 
нерални промени, но оп Здиаге Еп 06- 
ещават, че ще поработят Върху 600- 
ната система и Камерата, кошто бяха 
проблемни В оригинала. Историята и 
графичното изпълнение ще бъдат на 
огплично ниво, В това можеш па си си- 
гурен. 


бгап Тито 4 

Накрагако - продължение на най-006- 
рата рейсинг симулация, правена 90 
момента. бгап Тш!вто 4 ще Включва 
50 напълно различни прасета, базирани 
Както на реално съществуващи, плака 
и на измислени такива. На разположе- 
ние на играча ще бодат 600 също пол- 
Ккова напълно различни автомобила. 
Всеки един от пях ще се държи на по- 
пя по Коренно различен (за п-ти път) 
начин - рай за авгломобулните маниа- 
ци! Графичният напредък спрямо Все 
още феноменално изглеждащия ВТЗ не 
ще бъде много голям, но бъди сигурен 
че Роурвопу Огока! са изстискали Всич- 
Ко, на Което е способен Раузтайоп 2. 
Март е близо - чакаме. 


Епа! Еатазу ХИ 

Дванадесетата реална фантазия се 
разработва от Йасуми Матсуно. А 
той от своя страна е човекът, Който 
стои зад шедьоври Като Одге Ваше, 
Епа! Еатазу Тасйсв, Както и мрачния 
Мацгап! Фогу. Целта е серията ба се 
поведе Към различно направление. Оп 
това, Коего е известно за момента, 
Епа! Еатазу ХИП ще бъде доста различ- 
на от своште роднини, но цялостното 


излъчване ще бъде Все пака Внушштел- 
но. Бойната система ще бъде изцяло 
нова В сравнение с последните няколко 
ЕЕ игри. Класическата Асбуе Тте Вайе 
система е изместена от нова, носеща 
названието Ас!ме Отепзоп Ваше. На- 
кратко, основната разлика се състои 
8ъ8 Възможността съответният г2е- 
ро0 да атакува противника от разли- 
чен ъгъл, В зависимот от моментна- 
та му позиция. Същото правило обаче 


Еогга Моогвро! 


Важи и за противниковия отбор. Есте- 
стВено, различията не се изчерпвап 
само и единстВено с това, но повече 
можеш да научиш от превюто ни, Ко- 
ето ще подготвим за следващия брой. 


ХБох 

Черният грамофон набира все пове- 
че скорост с Всяка изминала година. 
След мудното си начало, през послед- 
ните две години Конзолата беше Во- 
знаградена с някои изключително силни 
екслузивни заглавия, Кошто 0 осигуриха 
респектиращото за нова конзола Впо- 
го място В общата Класация по про- 
сажби В световен мащаб. Голяма за- 
слуга за успеха 0 шма Хбох Пме услуга- 
та, Която за съжаление за нас е недо- 
стъпна. През 2005 Възходът на Конзо- 
лата ще продължи - задават се стра- 
хотни оту оп Хбох заглавия, а огромен 
плюс за потенциалния Купувач е Каче- 
ството на мултиплагформенисте за- 
главия, Които почти Като по закон би- 
Ват най-добре реализирани В своите 


Хрох Варианти. Критика - можеш да 
го объркаш с автобус Чавдар! Да - 
толкова е голям... 


Еогга Моогврой 
След двата неуспешни опита на 5Е- 


СА да се пропивопостави на Сгап Тип5- 
то, и Мсгозой реши да изпробва Къс- 
мета си с рейсинг симулация. В едно 
нещо редмънския гигант Вече се про- 
Вали и пова е хайпот. Играчите Все 


„ 


СопКег: Пуе ап Негоайей 


още очакват ВТ4 повече от ВсичКо на 
сВета. Бройката на автомобилите съ- 
що не Впечаплява - 100 автомобила 
от 60 прозиводителя. И все пак, не 
Всичко ВъВ Еогга е един Вид ниска Вер- 
сия на 6Т4. Пистите ще бъдат 60, а 
от М9 ни уверяват, че играта ще бъ- 
де предназначена за харокор играчите, 
Кошто не искат просто да покарат, а 
Желаят да станат едно цяло с авто- 
мобила. Мулпиплейърът ще бъде смаз- 
Ващ - 90 8 играча ще могат па се съ- 
ревноваВат онлайн и по Гап, а на раз- 
положение на плебърште ще бъдат и 
онлайн Клубове, Ком Кошто Всеки ще 
може да се присъедини. Подобно уча- 
сгие ги предоспавя Възможността 
да се състезаваш заедно с други шо- 
фьори по различни турнири, да разме- 
няш Коли и сравняваш своште стати- 
спашки с тях. Новост за рейсинг загла- 
Вията Въобще е елементът на износе- 


ност на автомобила и забележи - на 
околната среда. Тоест, след удар В 
мантинелата ще пострада не само 
твоето превозно средство, но и сама- 
та мантинела. Интересно, доста ин- 


тересно... 


СопКег: Цме ап Негоадей 

Над-дивата Катерица на всички вре- 
мена В най-скоро Време ще навести и 
Хоох В римейка на едно оп най-култо- 
Вите заглавия за Мепдо 64. Само- 
стоятелната кампания ще остане не- 
покотната, Като основната разлика 


ще се състош В феноменалния ъпдейт 
на графичния еднжин, Който задвижва 
играта. Оригиналът направи своята 
премиера В Края на Живота на Мп 64, 
затова е повече от радостна новина 
за феновете на добрите игри по прин- 
цип, че Ваге се осмелиха да се захва- 
нат с направата на този римейк. За 
играчите, Които могат да си позво- 
лят Хрох Пуе, ще бъде подготвен мул- 
плплебър, подържащ до 16 души. А 
ние... ние ще сме доволни дори и само 
на сингъла... 


Ипгеа! Спатропзтр 2: пе Цапдп 
Соп! ис! (ХБох) 

Първият нереален шампионат беше 
просто порт на Ипгеа! Тошпатеп! 
2003 за РС. Виж, за Впория, всеки РС 
почитаглел на серията може да съжа- 
лява, ако страда огп непоносимосг 


Към чернште Кутици, Разработен спе- 
та 7 


циално за Хоох, Ипгеа! Спатргопзтр 2 
не само ще изстиска до Краен предел 
Всеки наличен ресурс, скътан В нея, но 
и ще предложи невиждани до момента 
игрални механизни. ШС2 ще бъде хибри- 
ден шутър, В Който играчите ще се 
громят един друг В ИТ стшл, но наред 
с перспекгливата от първо лице, 
огромно значение за успеха В дадена 
битка ще играе перспективата оп 
трето, В Която геймплеят Коренно се 
променя - нови завършващи движения 
(ала 1), плюс специални 
атаки. Голяма част от екшъна ще се 
разиграва Във Въздуха, особено В мо- 
ментите, В Които играчът е превклЮ- 
чил В перспектива ог препо лице. До 
8 играчи ще могат да играят онлайн, а 
след Капо издател на серията е Вече 
Маиау, В ШС2 ще вземат участие и 
герои Като Вадеп от Мопа! Котба! 


Чаво, малко остана... 


Чаде Етрие 
НоВият продукт на дивелъпъра без 


издънка до момента е екслузивен за 
черния гигант, а от него се очаква да 
бъде следващата игра със стагпута на 
Нао 2. Действието на дайе Етрие ще 
се развива В близкия изток, Коепо е 
новост за Вгомаге. Според Канадците 
това е пехният най-амбициозен про- 
ект до момента и ако се Вгледаме 
малко по-надълбоко В Кънтента, Който 
ще предложи айде Етрие, можем спо- 
Ккойно да приемем на доверие пвърде- 
нията им. В Чаде ще шмаш на разполо- 
Жение над 30 бойни сплола, а битките, 
8 Кошто ще ги изполваш, ще бъдат 8 
реално Време. Във Всеки един момент 
обаче ще шмаш Възможността да 
стопираш екшъна, избирайки различни 
магии и предмети от инвентара си. 
Чайе Етрие ще боде първото заглавие 
на Воиаге, Което ще преминава ро- 
левите граници и ще почерпи силно 
Всъхновение от екшънните от трето 
лице. Хибридът, поне за момента, 6 
повече оп обещаващ и нищо чудно Ка- 
надците с перфекционистки наклонно- 
спи отново да поднесат Второто 
пришествие В екшън ролевия жанр 


Босалоланра: 


Еаг Сгу: пзипс! 

Нещо повече от обикновен порп, 
Еаг Сгу: пс! е колаборация между 
Сгуек 9шаоз и ИБГбой Мопгеа!, В Която 
място ще намерят нови геймпелй еле- 
менти, ново нива и ситуации. Отново 
ще Влезеш под Кожата на Мг. Сагмег, 
Като пози пот ще шмаш на разполо- 


Жение различни Варианти (предвари- 
плелна стратегия, снийкване или човек- 
ът-армия) за преминаване на дадени 
учасплоци. Изкуственият интелект по 


Всяка Вероятност ще бъде още по-и3- 
Кусен В ХБох Версията, а графикага, 
основната отличителна черта на ори- 
гиналната РС игра ще бъде една ог 
силните страни и на Еаг Сгу: пзИпс!. 
Принципно има официално обаявен и 
Раубтайоп 2 Вариант, но с това се и3- 


р---ач 
< 


Су 


1. 


а 


черва Всичката налична информация, 
касаеща Версията за конзолата на 80- 
пу, Коепаонме-навежса на мисълта, че 
проеклъот може би е Вече прекратен 
по подобние на Ойймопа: Зиапдег 5 
Май, Която първоначално също беше 
обявена за Р52 и Хоох, но В Крайна 
сметка поради хардуерни различия се 
превърна В ексклузивно заглавие за г0- 
лямата черна Куплия. 


Ооот 3 

Знам, че Вече си преминал РС Вер- 
сията и това е запворена сгпраница за 
теб. Оп друга сгпрана, Хбох Поот 3 


таи 8 себе си ексклузивен Кооперати- 
Вен режим, Който донякъде оправдава 
забавянето на Конзолната Версия. 
Играта ще.поддържа и деайтасп през 
Хрох Цме или Гап до чепирима човека. 
В момента упорито се говори, че за- 
бавянето на Хрох Поот 3 се дължи и 
на желанието на Асйи5/оп и Исапоиз 
Изгоп Конзолната Версия да съдържа В 
себе си Както оригиналната игра, така 


КШег 7 


и предсглоящия да се появи В РС фор- 
мат екпанЖжън - ОООМ 3: ВезштесЦоп 
0 ЕУ. 


бСатеСшве 
Малкото кубе на Мепао Като че ли 
загуби битката с Хбох за Влорото мя- 
сто по продажби, но В сърцата на 


сВоште почитатели по беше морал- 
нияга победител за 2004 година. И 
спвително, КоличестВеното съотно- 
шение на издадените заглавия за С2- 
теСире и останалите дВе Конзоли не 


Включим В надпреварата и Качественг- 
та характеристика, по не можеш 92 
не забележиш, че там Мйепдо Винаги 
печелят безапелационно. И през 2005 
година повечето препи фирми 
пелки на развлекателен софтуер ще 
пренебрегват мъника, но пък от 0 
страна, за неговите поКлонници е 00 
спатъчно, че Миепдо ще продължи 62 
поддържа своята Конзола. А Млепоо 8 
9595 оп случаште означава Високо ка- 
чество. Ето и надеждите за 2005 20- 
дина за Квадратната машина: 


КШег 7 (също и за Рауз(ацоп 2) 

Ако смяташ, че В Незтдег! Еуй 4 со 
Видял Всичката жестокост, на Кояпо 
са способни типовете от Сарсот, по 
просто изчакай излизането на КШег 7 
Игра, която ще Вплегое В едно идеште 
на легендарната японска Компания оп 
нейното съществуване бо сега. Ком- 
бинация от сюреализъм, оригинална ис- 
пория, изследване на света от препо 
лице, шутинг от пърВо и Всичко това 
- подхранено оп изключително стилна 
се! зпайпо графика ще привлекат по- 
Възрастния играч, чишто надежди за 
Кръвопролитен шутър за батеСибе 
най-накрая ще получат реално покри- 
пие. Единственият аспекг, Койго 
още леко ме тревожи, е следният - ще 
може ли Сарсот да представи каче- 
ство на геймплея, Което да съопвет- 
сва на бруталния Визуален стшл? Прес- 
стои да разберем... 


Еге ЕтРет 

2005 е годината, В Която ще шмаш 
честта да Видиш В СатеСибе формат 
една от най-добрите ролеви игри за 
СатеВоу Адуапсе. ИзготВвен от /п!е!/- 
деп Зузет, СатеСиве едишънът ще 
предложи пъстроцветна 30 графика, 
реалистични анимации на персонажите 
и Красиви СО сцени, Които принципно 
са нетипични за продуктите, зад Кои- 
то стоят инициалите на Млйепдо. Ка- 
мерата В новата игра ще бъде с и30- 
метрична перспектива, Като на играча 
ще се даде Възможността да зуумва 
по Всяко Време. В билКите ще ппрябва 
да Влагаме преголяма доза стратегия 
- стратегическите похвати не са 
чужди на /тейдеп! зузет, Които имат 
зад гърба си най-добрата стратегиче- 
ска игра, сътворена за ръчна Конзола -- 
Адмапсе Магв. Ете Ет ет се очерта- 
Ва Като една от ролевите надежди за 
малкия Кюб през 2005 година - сглиска- 
ме палци! 


бе! 

Шутърите.от първо лице определе- 
но не са сред заглавията със силни по- 
зиции В Каталога на бапеСире. В опит 
да промени това, Митепдо е запрегпна- 
ло ръкави, подготвяйки изключително 
амбициозния ЕР5 бейз!. В него играчът 
ще поеме ролята на федерален агент с 
меко казано Кофти ден. Лошите В 
играта са използвали Върху него тех- 
нология, Която извлякла духа от него- 


| НЕАУУСОМ 5 


щъ 


Вопо пляло с цел да го унищожи напъл- 
но. Това, Което не знаят неговите 
убийци, обаче е, че нашият чоВек си 
остава Все така опасен за плях. Като 
реещ се призрак, плой притежава спо- 
собността да обсебва Както неодуше- 
Вени предмети, така и живи организ- 
мш: Така под негово Влияние могат па 
попаднат Камери, Компютърни мони- 
тори, плъхове, Кучета, хора и т.н. Са- 
мото използване на тази пехника ще 
превърне бей! В шутър, Който ще се 
опита да предложи новаторство Във 
Висока за Жанра степен. Единстве- 
нияп проблем за момента се състои 
8 техническата изработка на играпа, 
Която освен че не Впечатлява с някак- 
Ви технически достижения, за момен- 
та сграда и от проблеми с Кадрите 
за секунда. Силно се надявам разра- 
ботчиците от п-брасе да успеят" да 
Комплектоват своята игра по правил- 
ния начин, защото приглежателите на 
мъника заслужават своя голям ЕР5. Та 
макар и В Края-на Живота на Конзола- 
та. 


Адуапсе Магв:Ипйег Еге 

Най-доброто спрагегическо загла- 
Вие, огряло света на ръчните Конзоли 
ще навести и този на своите по-голе- 
ми батковци. Опдег Ете няма да бъде 
просто римейк на своя по-малък поб- 
рагим, а изцяло преработена игра, 
Която да се припокрива с очакванията 
на „по-големите“ играчи: Походовата 


система за Водене на битките от 
старата игра е оспаВена на заден 
план, Като В новото заглавие е зало- 
жено изцяло на реалновремеви такива. 
Според М/тепао новото шм произведе- 
ние ще бъде предназначено за мисле- 
щия играч. Ако трябва да съдя по Ка- 
чеспвата, Кошто притежава неговия 
СВА приятел, по би трябвало да имаш 
пълно доверие на бившата компания за 
плюшени играчки. Ако В Крайния си Ва- 
риант Адуапсе Магв: Ипдег Еме е 
ВсичКо глова, Коепо беше неговата 
ОСВА алпернатива, то можеш да оча- 
КВаш не просто-най-добрата бате- 
Сире спраглегия, а един от най-добри- 
те представители на Жанра Въобще. 


Тпе Гедепа 0! 2ейа 

Определено най-голяма надежаа на 
СатеСире за успешна година се Крие В 
Качествата на Миямото и маркетин- 


гоВия екип на Мтепао. Информацията, 
Която циркулира В мрежата, основно 
се базира на спекулации, Които само 
подклаждат пламъка на нашите оча- 
Квания. Моментата официална инфор- 
мация можеш да преровиш В превюто 
ни оп предишния брой, след Което не 
ти оспава нищо друго освен мъчи- 
глелното чакане... 

Дори и да не си Върл фен на черни- 
те Кутийки, и с невъоръжено оКо се 
Вижда, че Жанрово разнообразие и при- 


тегателна сшла не им лиспва. В пози 
момент е редно да предупредя, че съм 
опитал да опделя само и единствено 
чисто ексКлузивните заглавия за вся- 
Ка една платформа. Тоест, очаквани 
мултиплатформени премиери Като 
тези на зритег Сей: Спаоз Тпеогу 
(Хрох, Р52, МС6), ЗагСган: Впоз! (Хоох, 
Р52, МСС), Едт Мот: Вошпд 2 (Х6ох, 
Р52, МСа), Птебр Негв: ЕШиге Рейес! 
(Хрох, Р82, МСС), Матат Сшв 3 (Хрох, 
Р52), Те боМатег (Хрох, Р52) и много 
други, Както Вече си забелязал, не са 
Включени В очерка. Ако трябва да спо- 
деля с теб своя личен фаворит след 
Конзолните платформи за 2005, то ще 
кажа, че най-силният ми сшмпатиизангт 
е играчът (такъв съм и аз самият) - 
защото единствен пой ще шма чест- 
та да се запознае с плеядата от силни 
заглавия, Кошто ще го навестят през 
2005 година. Сигурен съм и В още не- 


що - споменатите тук продукти ня- 
ма да бъдат единствените, опКроява- 
щи се В полезрението на сериозните 
играчи. Сигурен съм и В това, че ни 
очаква година, изпълнена с изненади. 
Сшлно се надявам, че през 2005 пробив 
ще успее да направи и ново, непознато 
ни до момента заглавие. Заглавие, Ко- 
ето да побутне индустрията едно съ- 
пало нагоре по спълбата на еволюция- 
та. А един истински играч го интере- 
сува шменно пода... 
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"Лозенец", ул. "Крум Попов" 64. 


Матрицата 2 - София, бул. "ЯнКо СаКъзов" 14. 
Матрицата 3 - ул. "Неофит РилсКи" 70. 
Матрицата 4 - ул. "Бистрица" 2 на пл. "Македония". 


Матрицата 5 - Ж.К. 


Матрицата 6 - Ж.К. 
Матрицата 7 - Ж.К. 
Матрицата 8 - Ж.К. 


“СВ. Троица” (ъгъла на ул. Варна и ул. Русе 
"Младост" 2 В сградата на Аско Деница 
"Люлин" -4, бл.417 

"Хаджи Димитър" над Супермаркет ЕВропа 


"Всички адреси на Клубове МАТРИЦАТА са В гр. София 


в ФИЛМОВ РАЗМИСЪЛ 


Преди няколко дни с Колегата Дончев, Въоръжени с 
подобаващо Количество слончогледови семки, седнахме 
за да изгледаме прословутата екстенаед Версия на Хро- 
никите на Ридик. Прословута с това, че - според слухо- 
Вете, подхравани В голяма степен и от самия Дейвид 
Туохи - тези петнадесетина минути е трябвало да 
паднат при финалния монтаж, за да може лентата ба 


се добере до желания оп 
продуцентите РО-13 рей- 
тинг. Защо франчайзи, дви- 
жени от идеята за груби 
сцени на насшие и Кървава 
бруталност трябва да по- 
пловат по подобен глупав 
начин В блапото на масовия 
Вкус е Въпрос на доста по- 
обширно изследване, Коепо 
обаче може да се сведе и 90 
чеплирибуквеното разкритие 
51 - пари“. Но, В пози случай, 


-- : 1 | поне пе поглеждат В очите 


и ти Казвам - мо Виж пич, целим максимално широка 
аудитория, Което няма как да се получи, ако по екрана 
се Влачат черва. Докато пова, Което Видях тук, е бе3- 
крайно подмолно. Слуховете са леекинко преувеличени. 
Освен ако под „секс и насилие“ не разбираш една сочна 
целувка с език и едно Казване на „иск“ В повече. Хрони- 
Ките се оказват безобразно осакатени В Кино-Версията 


8 имепо на един далеч по-подъл ход - да се изцевят па- 
ри от потенциалната екстендвд такава. Маестро 
Джаксън хубаво шм показа на хората Как почно се прави 
номерът с неговите Властевлини, но той поне имаше 
ясна причина да изрязва заснет материал, който аа 65- 
де лансиран на ОМО - просто не можеш да пуснеш че- 
пириочасов филм на Кино. ДоКапо тук посланието „Вие 
нищо не сте Видели от филма, доКато не си Купите Ди- 
ВиДи-то“ е меко Казано наго. И се реже, за да може по- 
сле изрязаното да ги бъде продадено Като но про- 
дук. Защото В този ексгендед почти цялата сцена- 
рийна хаотичност на филма се е загубила, Врозката 
между огделните сцени е много по-плъппна, баталията 
на Крематория е още по-впечатляваща и получаваме 
няколко момента, Ком Които с чиста съвест мога 02 
прикова паразитната думичка „култови“. И не мисля, че 
ако бях Видял Хрониките по този начин В Киносалона ня- 
маше са си Купя ОМ0-то. Щях. Защото Родик кефи. 

Но предчувствам, че пази развихрила се мания по 0с- 
акагляващо експенаване ще изяде главата на много 
филми, ако не бъде обуздана своевременно. 


: ирсотта 


Тпе Вто Тжо 

Добрите новини - на режисьорското сполче е приседнал Хидео Наката, режисьорот на оригиналното Впди. Кастът отново е оглавяван ог 
Неъми Уотс, Която остава най-доброто съчетание оп сексапил и актьорски талант В съвременното Кино. А дори и на ниво трейлър шма някол- 
Ко доста спряскащи и впечатляващи моменти. Лошите - обичайните сикуъл-проблеми. „О, не, то се случва отново, касетата пак излезе на бял 
свят, демонът се Връща за мен, след седем дни ще умреш“. Демоничните изчадия не са дойни Крави, че да ги изспискваме до последно, ебати. 


Сгвер 

Странен, независим европейски хорър, В Който Франка Потенте замръква в някаква метростанция и там 0 се случват разни непри- 
ятни неща. Леко аматьорската Визия пасва по перфектен начин на цялостното Внушение, а атмосферата В спи ЗПеп! НИ, Както тряб- 
Ва да се сещаш, ми допада извънредно много. 


Тпе Еатаз!с Еошг 

По-скоро бърза серия от несвързани сцени от бъдещия КомиксоВ хит. Аз лично не смятам ба се Возбуждам особено, защото 
предишният филм на Тшм Стори се казваше Такси В НЮ Йорк, сред акльорите не са забелязват дори наченки на плалант, сценари- 
стите са писали неща Като Хълк и Наказателят и не знам Какво чудо трябва да стане, за да се получи от Четворката нещо, на- 
помнящо за Качествен филм. 


154е Оеер Тпгоа! 

Очаквано брутален документален филм за Възхода на порно индустрията и на първия мейнстрийм триухиксов филм В американската 
история, В частност. Аман от социално-политичесКки докюменттърийз - дайгле малко сочно екранно плющене от златните години на 
бизнеса. 


Не 4 Зеек 

Изненадващо свеж на Вид хорър, В Който перспектливната Дакота Фанинг лансира стряскащо демоничен Вид, а ДеНиро, ако сценари- 
стът му е дал поне мъничко шанс, може и да се появи В първия си сериозен филм от години. Пък и таглайнът - Соте ош соте оп и- 
Гехег уои аге - наистина е идеен. 


Согрве Вп9е 
Перверзна мрачна анимация с хорър привкус, В стилистиката на Кошмар преди Коледа. От Тим Бъртън. С гласовете на Джони Деп с 
Хелена Бонъм Картър. С музиката на Дани Елфман. Вие имате ли ясна идея с Какво нечовешко непторпение 20 дебна този филм, 27! 


АВтор: Зпаке 


Рубриката Воци: Зпаке 


Най-дългият годеж (Оп опа фитапспе де Папзашез| 

Жанр: неподражаем 

С участието на: Одри Тоту, Г аспар Улие, ДЖоди Фостър, Чеки Карио 

Режисьор: Жан-Пиер Жьоне (Пришълецът 4, Амели, Градът на изгубените деца) 
Сценаристи: Жан-Пиер Жьоне (Амели, Г, радът на изгубените деца), Гийом Лоран (Амели) 
Официална страница: тир://жулизмагпегргоз г/тпом!ез/итопдвитапспе/пдех. ти 


Така и не успях да харесам истински Амели навремето. Беше ми прекалено претенциозен и някак самоцелно позитиВен, без ясна идея за чий трябва да ги изпитваме 
Всичките тези хубави емоции. Но Във Всеки случай не бях особено превъзбуден оп новото произведение на тандема Жьоне/Тоту. Докато Г. одежът не ми отвинти 
главата още с опкриващия си Кадър на Висящото над окопите, разкъсано от взривовете разпяплие. 

Забрави за Всички потенциални аналогии с говняния Студената планина (каквито несъмнено ще има В началото, защото идеята е практически същата - двама млади 
Влюбени, той на фронта, Всички го смятат за мъртъв, пя обаче не губи надежаа, че пой е жив и го търси упорито). 

Това тук е филм за истинска Война и истинска любов. В този филм има душа и сърце... Има емоция, истинсКа емоция. Режисьор и оператор просто са успели да про- 
никнат отвъд повърхностния Визуален слой и да задействат директно емоционалните центрове В мозъка. Отдавна не бях гледал филм, Който да Казва толкова мно- 
го само с Визията си. 

Най-дългият годеж е брутална, Кървава, Жестока, плътна, романтична и изненадващо смешна и позитивна приказка за Възрастни. Приказка за Вечнапа и единстВена 
любоВ, прекрасна именно заради цялата си невъзможност. Приказка за мечтите и сблъсъка им с реалността. Приказка, В която самотната истинска сцена на екзеку- 
цията се плъзва В един незначителен, черно-бял проблясък с документален Вид, Който след миг бива погребан под ярките филтри и угасва В сълзите на щастие на 
Тоту. 

Да, по дяволите, мечтите са прекрасно нещо. 

Наистина ти благодаря, Жьоне, задето ми Върна Вярата В Киното Като изкуство. 


«ко 
сл 
«4 
а) 


Отблизо | Созег| 


й Жанр: драма < 
с содъщия на: Джуд Лоу, ДЖулия Робъртс, Клайв Оуън, Натали Поргман 


Режисьор: Майк Никълс (Вълк, Първични цветове) 
Сценарист: Патрик Марбър (по собствената му пиеса) 
Официална страница: пИр://зопур!стигез.сот/томез/созег/ 


ен филм за любов, сексуален нагон, за Врозки и раздели, за неконтролируемата асдааа 
и Връзки, Които непрестанно се разпадат и пренареждат, росувай а: 
ушевна болка. А луфтоВете между парчетата Кървят В агонията на разби- 


Тих, Камарен и адски емоционал 
Във Всеки един оп нас. За пъзелите на ЖжиВоти 
ни на Крапкотрадна радост и продължителна 9 


ева Вешките Взаимоотношения, за сблъсъка между мо- 
а пиеса за сглрастта и човешки 

ното екранно Каре разиграва уншкалн Дедов ит 
зен устош Е нагона и за подлите шегички на онова малко амурно мизерниче, чиито микроскопучни стр 
а сарвяка анераексе а дес я иа И ии оскарови заявки за 2004 година дори и 

е извисява Клайв Оуън, Който заби едн - Закон 
скрена и първична екранна изяба, с енисариаина 
„та цанииная И сее него и героинята на Робъртс. И произнася с неподражаемия си британски акцент ре 
само с Великата сцена на скан 
а си раздяла: 

там да използвам при следваща : ; 
Трагв Ше зри. Тнапк уои. Тпапк уои Гог попезиу. Мои миск ой апа се. Уои Рискед ир 5/ад. 
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С участието на: Леонардо ДиКаприо, Кейт Бланшет, Кейт Бекинсейл, Алек Болдуин, Йън Холм, ДЖуд Лоу, Уикъм Дейфоу, Г уен 
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Режисьор: Мартин СКорсезе (Бандите на Ню Йорк, Казино, Нос Страх) 

Сценарист: Джон Лоуган (Синбад: Легенда за седемте морета, Последният самурай, Машината на времето) 

Официална страница: ПНр:/Лпеаутагогтоме.сот/ 


Ако ми позволиш да перефразирам едно от определенията за пози филм, Което прочетох из Мрежата - пой е Като Перловската 
река. Прекалено дълъг и прекалено плитък. СКорсезе, Воден ог явен старчески инфантилизъм, прави Втори пореден филм с 
Леонардо ДиКаприо (и изобщо няма намерение да се спира, защото следващата му лента - Те Оералей - пак ще е с него), но 
този пот го няма Даниел Дей Луис да спасява положението. Той Всъщност и Лео не е Виновен за авВиаторсКките несполуки - 
момчето наистина се старае, при Все явното му недоумение защо сценаристът го принуждава да спош половин час оп екранно- 
то си Време гол и обезобразен В една стая и да пикае В бупилКи от мляко. Същият този сценарист прочее разказва историята 
на младия Хауърд Хюз, режисьор на първия филм с няколкомилионен бюджет В историята на Холивуд - Не/5 Апде!5, известен 
авиатор, един от стожерите на американската гражданска авиация, известен плейбой и пълна опКачалка. В еи опит да ни 
бъдат показани Всички черти от многопластоВия образ на Хюз, В Крайна сметка се получава така, че нито един оп пластовете 
не изглежда убедителен, а филмът става толкова претенциозен, че започва да ти смъди на очите. 

Хаос от големи звезди, Които проблясват и угасват по екрана без някой да оползотвори потенциала им (с единственото изклю- 
чение на Кейт Бланшет, Която прави поредната си Велика мъничка роля Като Катрин Хепбърн), мегаломансКи СЕ! сцени, на Кош- 
то може да завиди и самия Хюз и спонтанни полюции оп лепнещ самоцелен драматизъм. : 
В резултат - 11 номинации за Оскар. Трябва ли да се учудвам? 


Ще танцуваме ли? |5па! ме Оапсе?| 

Жанр: танцувална драма 

с участието на: Ричард Гиър, Сюзън Сарандън, Станли Тучи, Дженифър Лопез 
Режисьор: Питър Челсъм (Могъщият) 

Сценарист: Одри Уелс (Хлапето) по сценарият на Мазаюки Суо 

Официална страница: ПНр:/ммля.пигатах.сот/впа!медапсе/ 


Закономерно инфантилен щатски римейк на особено приятния и романтичен японски фолм 5Ла/ ие дапзи?, Който не е ни- 
то особено приятен, нито особено романтичен. От цялото уравнение са извадени Всички плипучни проявления на изпоч- 
ния манталитет и историята за уморен от ежедневната рутина мъж, който тайничко се записва на танцови Курсове е 
забита насред американския ърбан декор. С Което нещата общо Взето отиват по дяволите и ти до последно не можеш 
да схванеш дали Ричърд Гиър 8 крайна сметка исКа шли не да прасне инспрукгурката Дженифър Лопез и ако няма подобни 
Желания защо не подхване целулитния гъз на благоверната си съпруга СЮЗЪН Сарандън и не я заведе и нея на пези танцов 
Курс, наместо да се скатава засрамено Като ученик, пафкащ ганожа В Клозета. На Всичкото отгоре гореизброените не си 
правяго някакъв особен труд да Вземат да поиграят малко, та да компенсират по някакъв начин сценарните луфтоВе, но 
за сметка на това си избиват хонорарите, гърчейки се Весело по разни дансинги В опит да ги Внушапт чувство за пози- 
пивизъм. Единствен стабилен насред цялата пази перверзия стои Винаги КкултоВия Станли Тучи, но за него да по кажа 
не съм се и съмнявал. 

А на Въпроса от заглавието - не, благодаря. 
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Заразно зло: Апокалипсис |Незтйепи Еу!: Ароса!урзе| 

Жанр: безмозъчен зомби-флик 

4 с участието на: Мила Йовович, Шина Голори, Одет Феър 

НАЦ Режисьор: Александър Ушп (дебют) 

м Сценаристи: Пол Андерсън (Пришълецът срещу Хишникът, Заразно Зло) 
Официална страница: ННр://имлм.гед.сот/ 


Че този филм е пъп, не би трябвало да имаш особени съмнения. В това ревю най-Вероятно търсиш отговор Въпроса „Колко точно?“ 
Ами да ти Кажа честно, пич - обезсърчаващо много. До степен Ком Края му Мила Йовович да Каже „ебала съм му мамата“ ш ба се съ- 
блече чисто гола 8 отчаян опит да пе накара да не съжаляваш чак толкова за парите, Кошто си дал на Влизане В салона. Но пя Мола. 
да ти Кажа, се е събличала и на далеч по приятни места. 

Не е като да съм очаквал шекспироВи похвати от зомби фликче. Всъщност исКах да гледам Кръв, екшън и специални ефекти. И точно 
8 тези три аспекта филма шокирашо се фъни. Александър Уип не може да сптопи и на малкото пръстче на Пол Андерсън, Което хич н# 
говори добре за него. С други думи - през повечето Време снима Като с гъза си. Ефектите съм сигурен, че Вкъщи ще си ги напоава 
по-хубави. Кървищата са едни такива свенливи и плахи Все едно не са правили филм със зомбита, а с мензиси. 

Ако подходиш тотално непрегенциозно имаш бегъл шанс а се позабавляваш. Аз докато не се научат тези хора поне по Време на ек- 
шън сшкуънсшпе да не Клагят така апоплектично Камерата, за да мога да Видя Какво става, смятам да шм бъда обиден. 
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Наградите Грами 


Ако не най-голямото, то със 
сигурност най-мащабното и популярно 
музикално събитие на годината попадна 
8 мерника и на нашия музикален снайпер. 
Преглеждайки замислено номинациите, 
Които трябва да се реализират В 
награди на 13 декември, някъде по 
Ввоемето Когато и ти би трябвало да 
четеш това списание, Колегите Зпаке и 
МАК Кимаха замислено и после В шумен 
прилив на Вдъхновение решиха да 
споделят с читателската аудитория за 
кого точно ще викат на шоуто. И да се 
отдадат на бърз размисъл накъде точно 
се е засилша пустата му звукозаписна 
индустрия. 


Песен от филм, телевизионно шоу 
пли друг Вид Визуална медия 
„Ассщетайу 1п |оме,“ от „Зпгек 2“; 
„ВейеуШе Кепдег-Моиз,“ от „Тпе Тпр!е!з 07 
Зейеуйе“; „по Ме УМез!,“ оп „Тпе ог 07 
те Вп95: Тпе Кеш о Пе Кпа“; „Тпе 
Зсапе! Пде,“ от „Сой Моимат“; „Уои УИ 
Зе Му Ап Те |оуе“ „Со Моиташ.“ 

За Кого ще Викаме: Спинг е 
недостижим, но принципната ни 
ненавист Към Всичко свързано със 
Студената планина, пък био то и 
хубавите песни от ост-то, наклони 
личните ни Везни Ком „Ассдетайу 1п 


Гоуе” 


Саундтрак от филм, телевизионно 
шоу шли друг Вид Визуална медия 
Апае!в 1п Атепса,“ Томас Нюман; „В19 
#зп, Дани Елфман; „Еегпа! Хипзтпе ой 
те Зройез5 Мпд,“ Джон Брайър; „Наггу 
Рочег апд Ше Рпвопег о! Агкабап,“ Джон 
Ушямс; „Тпе |огд о е Втдв: Тпе Кейиг 
с? пе Кпо,“ Хауърд Шор 


За Кого ще Викаме: Отново 
филмовите ни пристрастия натежават 
над музикалните, но Дани Елфман е Джак 
Скелингптън а.К.а Дъ Пъмпкин Кинг а.к.а 
Дъ Кинг, а ние ще си му останем 
ерекглирало твърди фенове 


Вар Зопо 
„Огор К Пке Кз Но“ Самп Вгоадиз, Спад 
Нудо, 8. Тпотаз ап Рнагге! УМШапв 
(Зпоор 009); „Неу Мата,“ УМ Адатв апа 
Атпопу Непгу (Тпе Васк Еуед Реаз); „ези5 
Макв,“ С. бпийп ап Капуе ММез: (Капуе 
Мезу); „ез бет и Запед,“ УМШ Адагз, Мке 
Еаапипо, ае Сотег, Сеогде Ра|оп, уг., 
Аап Рпеда апа Тегепсе Уознак! (Тпе Васк 
Еуед Реаз); „99 Ргоетв,“ Зпамп Сапег ап 
Нск Вобт (Мау- 
2) 


Вар АБит 
„То Ше 5 
Вогошайз,“ 
ВеазЧе Воуз; 
„Те Васк 
Арит,“ дау-2; 
„Тпе ОЕНп оп,“ 
Ц. Соо! 4); „бий,“ 
Мейу; „Те 
Сойеде Огорощ,“ 
Капуе УМез 


ВСВ АБит 
„Му Еуегинта,“ 
Апйа Вакег; „| 
Сап4 Зюр,“ А! 
Сгееп; „Тпе Оагу 
о! Айса Кеуз,“ Айса Кеуз; „Мизсооду,“ 
Рппсе; „Веа иу Нитап: ММогдв апа 
боипдв Мо! 2, И Зсой 


ВВ Зопа 
„Вит,“ Вгуап Мснае! Сох, уеглапе Оирп 
апд Изпег Ваутопд (Изпег); „Са! Му Мале,“ 
Рппсе (Рппсе); „Му Воо,“ еглате Оирп, 


Айста Кеуз, Озпег 
Каутопд, Мапие! 
„+ Зеа! апа Адог!б 
Зпгорвите (Изпег 
апд Айсга Кеуз); 
„Хват“ СНП5 
Впдсез, Звап 
бапей, ГаМагашв 
дейегвоп, Кобеп: 
МсОомией, дапез 
Рпйрз, допайап 
Зи апа Рашск у). 
Оие Зпип (Изпег 
Тваиппо  Моп апа 
Судасп); „Уош 
Ооп? Кпом Му 
Мате,“ Айсга Кеуз, 
Нагой Шу ап 


Капуе Мез! (Айста Кеуз) 


Коск Зопа 
„Атепсап 1фо,“ на Сгееп Оау; „Еа! 10 Ресез,“ 
на Меме! Веуомег; „Ноа! Оп,“ на Модез! 
Моизе; „зотероду То Ме,“ на Тне КШегв; 
„Метдо,“ на Ц2 

За Кого ще ВиКаме: Ю Ту са ни стара 
слабост, Какво да ги правиш. Аи за па 
правиш Качествена музика полкова години 
явно наистина трябва да има някаква магия 
8 теб. 


Коск Аут 
„Те Ое!мегу Мап,“ Емв Созейо ап Тпе 
трозгегв; „Атепсап |Фо!,“ бгееп Оау; „Тпе 
Кеазоп,“ 
Нообазтапк; „Но! 
Еи58,“ Тпе КШег; 
„Сотгарапа,“ Меме! 
Кеуомег 

За Кого ще 
Викаме: Велвег 
РиВолвър може и 
да измислят 
топлата Вова, но 
поне издигнаха мост между 
съвременността и Времената, Когато 
думата „рок“ наиспина маркираше начин на 
живот. Което е повод за поне една 
Възторжено-носталгична наздравица. 


Ме!а! Рейогтапсе 
„Хутрпетапите,“ Сгафе о! Е: „Пме Тог 
Тв,“ Наергева; „Тпе Епд о? Неапаспе,“ 
Кизууйсп Епоаде; „ММтргазп,“ Могогпеваа; 
„Мепийоп,“ ЗПркпо! 

За Кого ще Викаме: Тук Зпаке се Впускз 
8 разпенена защита на Крейдъл, а МгАК 
театрално подбелва очи. Поне и двамата 
са единодушни, че особено любимите им 
Слипнот се поосраха пвърде Комерсиално 
тази година. 


Авит 0! пе уваг 
„бепиз |оуез Сотрапу,“ Вау Спапез; 
„Атепсап Фо,“ бгееп Оау; „Те Оагу 0 
Айса Кеуз,“ Айса Кеуз; „Соп!е5510п5,“ зпет 
„Те Сойеде Огорощ,“ Капуе Мез! 

За Кого ще ВиКкаме: Грийн Дей ни 
изненадаха толкова генерално с 
Качествени иновации и помъдряване В 
текстово и музикално отношение, 
съчетани със запазване на пака любимия 
ни стар фшйлинг от саунда им, че с 
удоволствие ще им прусъдим най- 
преспужната награда за годината. 


Рубриката подготвиха: Зпаке 8 Мг-+ 


анКегп 


Бих опКраднала от магазин Севдалина - Не бих направила Васш - Да обера банка! 
някоя скъпа дрешка. Но пръп- каквото и да е. Даже май ни- Боян - Еми, аз също бих 06- 
Ката си е от самата Кражба. що не бих направила. рал нещо... 


ПаВел - Няма такова нещо. 
Виктория - Не обичам пре- 
сглъпностпта. 


Иван, 14 - Бих обрал някоя бан- 
Ка. Бих опишъл и В стриптийз 


Михалис, 28 - да обера федерал- 
ния резерв с милиард долара. 


Марияна, 22- да Карам Винаги с бар и бих загубил девстве- 

превишена сКорост и никой па ността си. 

не ми казва нищо по Въпроса. Баба му се Въздържа от Ко- 
ментар. 


Абе много са нещата и ми е 


Даниел - Може би бих отка- 
зал да плащам по-голямата 
част от данъците. Особено 
здравните осигуровки. 


трудно да ги подредя приори- 
петно. Но, да речем - една 
торба диаманти и - В чужби- 
на. 


Боби - Ама това ще се цитира 
ли? Да не говорим за бившите 
гаджета, значи? Ами нека Ка- 
Жем, че някои от нашите дър- 
Жавници не биха съществували. 


Х. Тодоров и Александър - Ще 
убием човек. Един и същ и 
двамата! 


Ради, 20 - Ще обера една бан- Павел - Сигурно знаеш поя 
Ка. Най-голямата - БНБ. Нема новия закон за превата... е - 
частни. това 


отиВопоставяне 


. Реалност Мз Виртуалност 


За Реалността 


Лъчите на пролетното слънце се 
плъзгат по стъКлото на прозореца, 
танцуват В процепите на спуснаплите 
щори. Белият, благоуханен цвят на 
стратегически разположената от 
автора на настоящия текст, стараещ 
се да придаде по-голяма сила на 
Внушението| Вишна се носи Върху 
Вълните на плоплия Вятър. Пойна 
птичка |която Внимателно намествам 
8 Картината! се Възползва елегантно 
от тишината между пищенето на 
автоаларми и изчурулиКВа гениална В 
простотата си ода за Възраждането 
на живота. Младо момиче |и то - 
пионка В играта ми на лирически 
ВъВедения| Крачи по улицата, обляКла 
първата си Коса пола за годината и 
преминава под прозореца с щастливо- 
отвеяно изражение, държаща В ръка 
мъничко букетче от КоКичета. 

Отвъд щорите, мекото сияние на 
монитор очертава глъмен прегърбен 
силует. Който, прогливно на 
очакванията ни, изобщо не е изолиран 
от прекрасното пролетно настроение. 
Пойни плочки пеят В оптимално 
разположени 5+1 Колони, В огромния 
ГСО монитор се сипе Вишнев цвят. На 
лицето на нашия герой - малко по- 
близък поглед ни показва, че пичът 
определено шма нужда от гребен, 
четка за зъби, самобръсначка и душа 
за да подтисне В зародиш 
среднощната си трансформация Към 
Визуален ефект оп нискобюдежетен 
хорър филм - споделя идентично 
изражение с девойката огп улицата. 
Предишния ден си е уговоршл среща с 
една умопомрачителна тъмна елфка. 
Точно тук, под цъфналата Вишна, на 
границата между квадратите С-4 и С- 
5. Пръстите му пробягваг 
неосъзнато над Клавиатурапа, 
тренирайки мили реплики за началото 
на диалога. Опдалечаваме Внимателно 
камерата, за да не нарушаваме 
прекрасния предстоящ миг на 
споделена дигитална интимност. Оп 
тази гледна точка се Вижда само един 
неясен силует, сглоящ неподвижно В 
мрака на собстВения си свят... 


Виртуално самозадоволяване 


В разрез с обичайните правила на 
тези Версуси, В разрез и с обичайното 
си многословие, проникнало дори В 
тоВа съвсем обикноВено изречение, 


Което Вече стремително започва да 
напредва през редовете, ще огранича 
основната защита на казуса си 00 
една единстВена фраза. 

Фраза, оградена с откъси 
сравнително самоцелна 
литературносп, наповарена с 
обичайните за подобни диспути поуки. 
Но те, приятелю, те са там предимно 
заради читателя. На теб В нашия 
малък спор искам да ти Кажа просто: 


Винаги ще предпочета да правя 
посредствен секс пред това да си 
извъртя една Виртуозна чекия. 


Можеш да ме наречеш старомоден 
тъпак, но съм твърде силно привързан 
към тази прекрасна Във Всичките си 
несъвършенства реалност. Към 
сВета, 8 Който съм поел първапа си 
глътка Въздух, В който за първи път 
съм изкрещял оргазмено и В Който ще 
оставя праха си. И нито имам 
намерение да се превръщам В поредния 
индивид, Който яде, сере и спи пред 
компютъра си, потопен В света на 
някоя от набиращите Все по-голяма 
популярност и реализъм онлайн игри, 
нито - Когато му дойде Времето - па 
нагликам Кабели В главата си и да 
изпадна В състояние на дигитална 
катагпония. 

Знам, че пиехнологиите на 
бъдещето могап да ми позволят да 
изчукам Наташа Хенстридж. Но аз 
предпочитам просто да завърша 
успешно няколкопо сВалячески ловни 
похода, на Които съм се отдал В 
момента. Знам, че същите тези 
пехнологии могат да положат на 
главата ми Виртуална Корона и да ме 

превърнат 8 Крал... В бог, дори... на 
един съвършен свят, роден В 
собственото ми Въображение. Но, 
знаеш ли, аз наивно Вярвам, че с малко 
повече усшия мога да управлявам ш 
тук, В реалността. Вярвам, че имам 
силите и способностите да постигна 
мечтите си. Вярвам, че някой ден ще 
стоя Върху реален трон и ще шмам 
реалната Власт Върху Живота си, 
Властта да подредя света Край мен 
така, Както ми харесва. А 
преспективата да не успея - е, 
считам, че имам куража да не избягам 
оп бойното поле само заради нея, 
завивайки се с Виртуалното одеало 
презглава и повтаряйки си, че 
големият лош свят не същеспвува. 
Защото Все още счшпам, че 


технологиите В пози шибан живот 
трябва да бъдат просто средство |за 
забавление, а не цел |на Живота ни. 
Прочее, Виж по-долу. 


Виртуалност Мз Реалност 

Преди много Време бях чел един 
гениален разказ, името на чийто 
автор оподавна е потънало В рисайКкъл 
бина на мозъка ми. В него главният 
герой, да го наречем за удобство 
ДжЖон, се е разплул доволно В шезлонг 
В двора на прекрасно шмение и бива 
отриВвисто задоволяван оп две-при 
манекенки, докато си пие уискито. По 
няКое Време си поглежда часовника, 
разритва делово Красавиците и Влиза 
В някакво Ковчегоподобно устройство 
за Виртуална реалност. Когато излиза 
от него се озовава В порутена и 
мизерна планинска хижа. Огромна, 
зверски грозна жена се нахвърля 
насреща му, псувайки го на роднини, че 
през цялото Време чука пички Във 
Вирпуалната реалност и не 0 обръща 
никакво Внимание. Наплирва го да 
нацепи дърва за печката. Когато 
излиза оп къщата Виждаме, че се 
намираме на някакво място с 
нечовешки условия за живот и с 
Климат, изплоКан оп безспирни снежни 
бури. Джон тръгва Към дръвншка, 
Когато иззад Къщата изсКача някакъв 
непознат Космат звяр и Впива зъби В 
Крака му. Провлечена оп писъците, 
Жена му изскача с пушка и застрелва 
добитъка. ДЖон КърВви Капо прасе. 
Жена му го Качва Върху Кухненската 
маса и се обажда за лекар. Няколко 
часа по-Косно на моторна шейна 
пристига местното медицинско 
Величие, поглежда ранапа и обяснява 
тъжно, че на Земята този Крак е 
могъл да бъде спасен, но на тази 
забравена от бога планета цялата 
медицинска техника, с Която 
разполага, е ей те тоя ръждив трион. 
И рязва Крачето на нашия чоВек, след 
Като го напоява с долнопробно уиски, 
Като заместител на упойката. Обгаря 
раната с Въглени оп огнището. 
Жената на ДЖон злорадста, че 
гадните му Виртуални манекенки Вече 
няма да го харесват сакат, оставя го 
да агонизира Върху масата и си ляга. 
Джон със сетни сшли успява да 
надмогне болката и да допълзи 60 
Вирпуалния Ковчег. Отново Въоръжен 
с пълен Комплект Крайници, той излиза 


отново В слънчевото и преизпълнено с 
жени шмение. 

И тук повеспвоВанието 
свършваше, а авторът се намесваше 
с един обяснителен гексп огп няколко 
реда, Койпо ще се опитам да цитирам 
по памет: 


„Джон бил мъдър. През две-хиляди- 
двеста-и-не-знам-Коя-си-година 
злоКобен Вирус с неизяснен произход и 
ясно изразен апетит Към мъжките 
хормони, унищожил 95 от мъжкото 
население на Земята. Както и сами 
можете да се досетите оцеляването 
на човешката раса било под сериозен 
Въпрос. Съвсем закономерно оцелелите 
5Ф мъже, и по-точно полово 
активните сред тях, се превърнали 8 
обградени с неспирни Женски грижи 
мултимилионери благодарение на 
едничката си семеотделителна 
функция. Джон бил един от тях. Но бил 
доста по-мъдър от останалите мъже, 
отегчаващи се В безкрайните си 
имения, отвратени от плътските 
наслади, някои оп тях напълно 
загубили Желание за живот. За разлика 
от тях, Джон се радвал на Всеки 
слънчев лъч, на всяка целувка, на Всяко 
листенце от благоуханните си цветя, 
на Всяка Капка вода, плъзнала се по 
Кожата му, докато плувал В някой от 
басейните си. И той, Както Всички 
хора през две-хиляди-двеста-и-не-знам- 
Коя-си година разполагал с последния 
писък на модата - Виртуалния 
симулатор. Само че Джон не го бил 
програмирал да симулира света на 
мечтите му. Джон изживявал света на 
мечтите си извън него. Виртуалният 
симулатор на Джон пресъздавал 
ужасния и жесток свят на Вечната 
зима, свят на страдание и болка, 
свят, Където Джон изживявал Всичко 
онова, Което разглезеното му 
богаташКо съществувание никога 
нямало да му предложи. ВсичКо онова, 
на фона на Което би могъл да оцени 
това, Което притежавал“ 


Нямам Какво повече да добавя. 


Зпаке 


Хм, знаеш ли, приятелю... Всъщност, 
сега се сещам, че навремето - Когато 
Все още ми беше интересно да изучавам 
стшлистиката на писаното слово - един 
мой преподавател обясняваше Как най- 
малкото не било проява на добър ВКус да 
започваш изречение - нежели пък ако по 
е опкриващото - със съюзи Като „и“, 
думички от рода на „че“, хм“ и т.н. ЕО 
богу, погава му повярвах. Което (ето, 
че още една сгилистична анатема се 
промъква В анешнопо Противопоставя- 
не), от Където и да го погледна сега, си 
беше грешка. На тебе, Колега, не мога ба 
повярвам обаче. Което може би също е 
грешка - интелигентно момче си, шли 
поне на Външен Вид я докарваш интели- 
гентността. Но (ех, тая сглилистика, 
тая спшлистика...) пози път не со убе- 
дителен. И (тук Вече преставам да броя 
греховете си В лоното на спилистиката 
- Впрочем проява на лош стил е и прека- 
леното използване на една и съща дума 
ши дума с един и същ корен В едно оли 
няколко поредни изречения - прекрасен 
пример за Което е Всичко, Коепо изписах 
до тук, Включително и това последно- 
то) смятам да ти го докажа. 

За да започна от някъде, ще те попи- 
там - ти си Кономан, нали така? А за- 
мислял ли си се защо? Замислял ли си се 
също, защо обичаш Книгите? Защо са- 
мият то пишеш? 

Позволи ми да дам предположение. За- 
щото си онанист бе, приятелю - Като 
Всички нас. Самозадоволяваш се по този 
начин, или поне се опитваш. Вътре В се- 
бе си, собслвеното ппи съзнание онани- 
ра. По един оп малкото достъпни му на- 
чини - чрез пвоште, шли нечии други 
фантазии. Защото то шма нужда оп 
тия неща. Да изскочи от несъвършена- 
та и пясна черупка на пялото, Ком Ко- 
ето е прикрепено. Да напусне тая пллен, 
Която не е нито рицар-герой от минало- 
то, нито Нео от бъдещето - нищо по- 
Вече от най-обикноВен човек - мой прия- 
тел (Което само по себе си е много, на- 
истина), Колега, драскач. Защото това 
сме ние, Сашо - и на двама ни не ни се 
ще, но такава е много простата исти- 
на. 

Какво искам да Кажа? Ами шаз се 
обърках Вече, но - не ели очевидно? Вир- 
туалната реалност Винаги е съществу- 
Вала, Вменена ни е В гените. Тя, ако мога 
така да се изразя, е била В основата на 
божията промисъл, В случай, че за мо- 
мент допуснем съществуването Му, 
пъ0 Като и двамата сме атеисти. Из- 
мислени и създадени сме с идеята пля ба 
е неразривна част от нас, и по-точно - 
от това, Коепо ни прави хора - оп ин- 
телекта. Инглелекптът, Който осъзнава 
ограничените Възможности на индивида 
и естественият му отговор е извайва- 
нето на Красиви илюзии. Хомосапиенсът 
не просто може да фантазира и да меч- 
тае, той не би бил пова, Което е, ако 


нямаше пая способност. Какъв би бил 
човекът, ако нямаше мечти, наистина? 
Мечти, Кошто да преследва? Дали 
спрастта щеше да му е присъща? Как- 
Во е страстта, ако не ъпгрейднато 90 
максимум желание и Кое е това, Което 
ни подгппиква да бленуваме, ако не Жела- 
нията? Бихме ли протягали тогава ми- 
слите си Към бъдещето и да Виждаме 
себе си - постигнали някакви свои си це- 
лии съпътспващите ги последствия: 
банкова сметка на Кайманите, малка хи- 
Жа В планината, поглед Към лазурното 
Кълбо на Земята оп огКрипия Космос, 
най-страхотната жена В леглото пи, 
респективно чукането на Века, пистата, 
Която се размива В блъра на 300-та Ки- 
лометра 8 час и се превръща В птонка 
линия, хилядопъстроппо Великолепие на 
Кораловия риф, наблюдаван зад очилата 
на акваланга... Какво ли не? Всичко това 
е Виртуална реалност, ако се замислиш. 
Защото пи, поне за миг, Все В нЯКо0 мо- 
мент на Вглъбена мечпателност, ще 
пожиуВееш В нея. Фантазишпе са праро- 
дителят на Виртуалната реалност, ни- 
ма не разбираш? Не ми Казва, че не 
фантазираш и че никога не си мечтал 
фантазиите пи да се сбъднат. Или че 90 
Възрастта, В Която окончателно си се 
убедил В несъстоятелността на чудеса- 
та, не си се надявал пайничКо някое чудо 
па се случи. Да приемем, че има Все пак 
такъв начин - би ли пропуснал шанса? 
Позволи ми да изразя съмнение. 

Виргпуалната реалност не е нищо по- 
Вече оп Въпрос на плехнологич. По-Важ- 
ните Компоненти оп нея ги носим В се- 
бе си още от зората на човечеството. 
Наричат се Вьображение и Желание. И 
ако искаш доказателства, спомни си 
игрите ни Като деца. Бил си Зоро пред- 
полагам, или Супермен, играл си на стра- 
Жари и апаши, превъплъщавал си се В 
какви ли не герои, сънувал си се Като 
тях. И Капо заговорихме за сънища - 
единствената засега зона, В Която 
умът може да излъже тялото, че тоа, 
Което го Кара да чувства, е истинско - 
Какво по-явно доказателство, че носшм 
Виртуалната реалност у себе си? 

Извън сънищата обаче - чийто недо- 
стаптък е, че не могат да бъдат Кон- 
тролирани и програмирани по определен 
сценарий - В стремежа си да бъде друг, 
да Живее друг Живот - човекът някога е 
започнал да измисля и разказва истории, 
изграждайки ги донякъде и за да се асо- 
циира с плях. Разказвайки Всъщност как- 
Во би било, ако имаше Възможност да 
създаде Вселената наново и Какво място 
би отреди на себе си В нея. После е за- 
почнал да записва историшпе. След глова 
да ги рисува, снима и филмира. Тук неща- 
та се размиват на даден етап разбира 
се, защото Всичко, Което е създадено 
Веднъж, търпи развитие. Литературата 
и Киното днес не са средство за изразя- 
Ване на нечии блянове, а са по-скоро „ен- 


пъргеймънт“. 

И все пак пе са някак статични. Чи- 
тателят или зрителят не могат да 
конглролират събитията. Нужна е поява- 
та на нещо друго, Което да предлага по- 
Вече инглерактивност. И идва ред на 
игрите. Там нещата, малко или много, 
се случват и зависят от пози, Който 
играе. Това придава ново измерение на 
понятията забавление и асоцииране. 
Игрите се превръщат В пполкова при- 
спрастяващо занимание, че терминът 
Виртуална реалност, макар и може би не 
измислен точно за плях - не съм се ро- 
Вил, за да проверявам опкъде Води нача- 
лото си - някак съвсем естестВено им 
приляга. Оп създаването си до ден дне- 
шен феноменът, Който се наблюдава и 
срещу Който ние глолкова често ропта- 
ем 8 статшите си е, че най-бързо разви- 
Ващите се дялове от игрите не са гейм- 
плеят или Концептуалното съвършен- 
ство, а графичните и физичните плат- 
форми и технологиите за Визуализиране. 
Логично - Като надушил оазис В пусти- 
нята кон - Виртуалната реалност В нас 
ускорява ход и ни тласка час по-скоро ба 
измислим технологичната база, Върху 
която да се посади и разцъфне. Твърде 
дълго сме я държали затворена. Цяла 
Вечност, В Която пя неуморно е пилшла 
решетките на затвора си. 

ММОВРВ-тата са следващата сптъпка 
- готови Вселени, чакащи ни да заживе- 
ем своето друго битие В пях. Интерак- 
тивността тук е забележителна и един- 
стВвеното, Коепо пречи да забравим Вън- 
шния свягл напълно, е несъвършенспво- 
то на Визуализацията. Но ще 0 хванем 
цаката и на нея. Така че, Сашо, няма и3- 
мъкване. Киното е обречено! Игрите В 
някаква степен също. Бъдещето е на 
Вирпуалната реалност. Прежните са са- 
мо еволюционните Крачки по пътя Към 
нея. И ако Все пак решим да позяпаме 
филмче шли да разцъкаме игричка, най-ве- 
роятно ще го правим докато сме „вът- 
ре“... 

Но днес задачата ми не е само да 
обоснова закономерната Й поява, оп 
мен се иска и да Я защшпя. 

Я да те питам, гледаш ли порно? Всъ- 
щност защо ли задавам отговори? Защо 
гледаш бе, ман? Не е заради необходи- 
мост от ъпгрейд 8 сексуалната Кулпу- 
ра, сигурен съм. ИзкушаВам се В отго- 
Вор да словообразувам оня специфичен 
израз, Включващ думичКите „хъскам“ и 
„бастун“, но нека се Въздържим от гру- 
биянщина В пози пполкова Културен Вер- 
сус. Гледаш, за да се Вживееш В става- 
щото на екрана. Гледаш, защото си нор- 
мален мъж и Като такъв имаш нужди. 
Над-Вече ог разнообразие В задоволяване 
на същите. Гледаш, защото Животът не 
ти го предлага В достатъчна степен 
шли пък изобщо не пи го предлага. Е, 
порното може. Не е същото, но при 90- 
стапъчно добро Въображение лесно ще 


протиВвопоставян 


си представиш, че на мястото на погя- 
щия се и грухтящ хуманошден нерез си 
ти. И тогава идва ред на оня израз, че- 
то се разбрахме да не го Казваме. Нужси 
- ето го разковничето! Всеки шма право 
- стига да не Включват действия, 
обект на наказателно преследване от 
закона - да ги задоволи. Живеем този 
Живот не само за да се мъчшм В него - 
макар това да гради характера - но и за 
да сме щасплливи, по дяволите! Имаме, 
повтарям ИМАМЕ това право! Имаме 
право и на равен старт, нали така? По- 
лучаваме ли го? За КолКо нереализирали 
се - иначе Кадърни люде - успехът и ра- 
достите са подпечатани с Ассез5 Оеп!- 
ед, само защото шансът шм е обърнал 
гръб? С огромно уважение и съчувствие 
Към тях - с неохота ще дам този при- 
мер - Колко са родилите се или постра- 
дали В последствие Клетници, чиито фо- 
зически недъзи са ги приковали Към неза- 
Видно съществуване? Или даренште от 
природата с блестящ интелект шли с 
рядка душевност, но лишени от физиче- 
ска хубост, единстВено заради Която 
пторпят поражения на романтичния 
фронт? Вирпуалната реалност за Всич- 
Ки тях е Възможност да започнат на чи- 
сто. Ще кажеш, Какво от пова - нали не 
е истинско? Нали после пак ще са болни, 
сакати или грозни и пак ще са неудовле- 
тВорени. Да, може и така да спане, по- 
Ва не знам. Но поне имат алтернатива! 
А защо Вместо да се противопоста- 
Вят, Реалността и Виртуалността не 
се допълват? Какви ли Възможности за 
обучение и усвояване на практически 
знания Крие една перфектна симулация? 
И тук наистина можем да развихрим 
Въображението си. Да се научим да упра- 
Вляваме автомобил например - и то 
предварително - В условия, Кошто В ре- 
алността Крият предпоставка за тра- 
гични последствия. Или да научим ан- 
глийскКи, изхождайки от презумпцията, че 
най-лесно това става В еспестВена лин- 
гвистична среда. ИсКаме да усвошм лон- 
донски акцент - #0 пи един Лондон... 

Но това Вече е периферия, да припом- 
ним насъщния Въпрос: моите желания и 
моите нужди, В моя Кратък Живот, Кои- 
то искам и имам правото да осъществя 
и задоволя, по Възможност - преди да е 
изтекъл срокът ми на годност! Заради 
това бих продал душата си на Вирпуал- 
ния Сатана! 0, да! Бих, и още Как! Няма 
истинско и неистинско, приятелю. Ис- 
тинско е само това, Което мозъКът пли 
Възприема Като такова. Ти сигурен ли 
си, че не сънуваш В момента? Можеш ли 
да гарантираш, че живееш реалния си 
Живот? 

А ако просто си 8 Матрицата? 

Е, Нео, кое да бъде - червеното или 

синьото хапче? 


Еветап 


Френски пътепис 


Част първа: Алиса В страната на 
Френската Кухня 


Идеята за подобно писание се роди 
по Време на една ужасяващо скучна 
лекция. Те, лекциите, са си скучни по 
дифолт, но пази бе по-специална. При- 
казваха ми на език, Който почпи не 
познавах. Хващах само по някоя дума и 
можех да Кажа десетина прости фрази. 
Например - аз съм идиот. Въпреки, че 
я произнасях безупречно, не ми се нала- 
гаше да я използвам - хората го Виж- 
даха и с невъоръжено око. Да заминеш 
за чужда спрана без да познаваш ни- 
Кой, без да разбираш езика и почти без 
пари през първите седмици, не е сме- 
лост, а чисто безрасъдство. 

ВсичКо започна една седмица след 
Нова година със закъснението на само- 
лета от София до Париж, ужасните въ- 
здушни ями и голямото издирване на 
куфари насред забележителното с раз- 
мерите си лепшще Шарл дьо Гол. Ко- 
ето освен с огромната площ, се оплли- 
чава и с още една еКспра - служители- 
те са чували за език, наречен англий- 
ски. Бинго! Но си нямат представа Как 
да го говорят. След около пет минути 
схванах, че пичът с мустачките и Ко- 
жата с цвят на престояло няколко сед- 
мищи В хладилника сирене, ме пита да- 
ли може да ми помогне. Може. Като се 
научи да Казва Ейч, пъпако! По незнай- 
ни причини буквата Н е изключително 
непопулярна, пазят се ог нея капо дя- 
Вол от тамян. Сигурно е някакво табу 
за тази част оп Западна Европа. Ето 
как звучеше фразата: Ко(носово 0) ай- 
елъпю. Кен Ай Хепл Ю е имал предвид 


мшлия, ама Късно зацепих? Поизгледах 
го, пеглих му една българска и пробъл- 
Жикх с Куеста - опКрий два огромни Ку- 
фара, притичвайки ог една лента за 
багаж до друга. Като допълнителна ек- 
спра Влачех някаква грозна и изключи- 
пелно неудобна Количка. Вместо па 
Върви покорно В посоката, Която му 
задавах, гадното Возшло се блъскаше 
ВъВ Всяка Възможна преграда, мина- 
Вайки през наличните наоколо Крака. 
Може би след толкова дълга употреба 
бе развило Изкуствен Ингпелект, знам 
ли. 

Когато прегазих за четвърти пъп 
някаКВи грозни маратонки, собстВени- 
кът ме изгледа флегмапично и процеди 
през зъби: Вншмавай бе! Олеле, сред 
ВсичКата глази паплач баш на сънарод- 
ниК ли трябваше да налепя! Чак на 
трепата обиколка се светнах, че лен- 
тагла е Всъщност една и се Върти, 90- 
Като хорицата си приберат собстве- 
ностита. Зарязах глупавата Количка и 
смъкнах Куфарчетата, подпиучвайки и 
блъскайки Всички наоколо. 

Няколко минути по-Косно започна 2г0- 
лемият преход - автобус, Влак, метро 
ш пак опначало. Когато пшпах Къде 
сме, получавах разнообразни отговори 
- В покрайнините на Париж, почти 8 
центъра В Париж, его пук (и се Вадеше 
Карта на френски). Париж, Париж... 906- 
ре бе, схванах! 

Аз лично оп шибания Париж Видях са- 
мо няКкакъВ мръсен Канал и още по- 
мръсни гари - ни Сена, ни Айфелова Ку- 


автор Патопа 


ла, ни Лувър. И улицата с червените 
фенери не я знам де е. Но ще я отКрия! 
Все пак анкета ппрябва да се прави. В 
суматохата се случи ш едно паметно 
събитие, Което ще остане завинаги за- 
печатано В съзнанието ми. Първи 
сблъсък с френската Кухня. Той Като 
бях леко скептична, след Краглка Консул- 
тация с речника си избрах една безобид- 
на салата, В Кояпо просто нямаше Как- 
Во да се осере. Да бе. Донесоха ми 
огромна Купа, пълна с плевели. Обичам 
зеленчуци, но това нещо В чинията по- 
Вече докарваше на превица, наКосана 
надве-натри и забъркана с много лук и 
нещо мазно, розовеещо и прозрачно. И 
почти полкова гадно на Вкус, Колкото 
звучи и на описание. Не зная оп часпи- 
те на Кое животно бе оппрязано, но съм 
сигурна, че не искам да го срещна В за- 
творено помещение. По средата на па- 
ницата се помещаваше още някакво 
парче с цвят на леко преспояло сурово 
месо. Обясниха ми, че е деликатес, гъ- 
ши пастет. И тогава осъзнах защо му 
се радват плолкова - на фона на оста- 
налата гадост си е направо поносим. 
Експериментите обаче не спряха 00- 
тук. След пеглминутна лекция от спра- 
на на любезния ми и владеещ английски 
научен ръководител относно стотици- 
те семейства сирена, реших да напра- 
Вя още една Жертва и да рискувам жи- 
Вота на изнежения си стомах. Донесо- 
ха ми голяма чиния с три тъжни и са- 
мотни парченца - белезникаво с Корич- 
Ка, Жълто и мухлясало. Гарнирани с оре- 


хи. С ужасно преял Вид избутах мухля- 
салият представител на незнамкоя си 
фамшлия встрани и с поглед на мъченик 
се осмелих да опитам останалите. Хм, 
няма нищо общо нито със сирене, нито 
с това, депо ни пробутват В България 
за френски продукти, но стада. 

Последва едночасов престой на гара 
Изток. Така се Казва. И гара Север 
шмат. Пътят между ппях е само някол- 
Ко минути, Когато не се налага да вла- 
чиш 37 Кг багаж. Все повече ме спохож- 
даше усещане за ойа ии, свързано с 
Централна Софийска гара. Половината 
хора, захапали фасове, Влачап деца и 
чанти. Други плюсКат някакви хлебни 
изделия или Вездесощите дЮнери и 
мърлят Всичко наоКоло. Само семки де- 
то не люпеха. Не заради друго, просто 
този продукт липсва ог магазините 
им. Смятам, че трябва спешно да се 
заемем с износ на слънчоглед за Фран- 
ция. Печалбата е гарантирана. 

Накрая Влакчето дойде. Ама какво 
Влакче само! По-луксозно оп самолета 
на Балкан Еър. Само гледката през про- 
зореца се оказа леко скучна. Маа, усе- 
щаше се липсата на Искърския пролом 
шли Врачанския Балкан. За Компенсация 
се мярКат истински средновековни за- 
мъщи, доста добре съхранени. Минахме 
през прословутата област Шампан. 
Разгледах небеизвестните 0 лозя, на- 
Кацали по хълмчетата и започнах бъл- 
го обсъждане относно Качествата на 
почвата, докато осгланалите пътници 
наблюдаваха със зъл поглед плямпащо- 
то на английски изчадие. След три ча- 
са спигнахме областта Лоран и град 
Нанси, В Който щях да прекарам поло- 
Вин година от Живота си. Съвсем бли- 
зо до него, на около тридесет минути 
път с Кола, се намира родното селце 
на Жана ДАрк. Както ми разясниха не 
без известна гордост. Някъде наоколо 
(Кратка справка с Картата) са Мец и 
Страстбург. 
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СЪВЕТИТЕ НА МАЙСТОРА 
ХР - ЧАСТ ГМ 


ОПТИМИЗАЦИЯ НА У/ИМООУИЗ 


42. беситу Сетег - още една добав- 
Ка със 5Р2. Сървисът наблюдава рабо- 
тата на Ащотайс Црдайез, ММпдоувв Е- 
гема! и антивирусна програма. Про- 
стото изключване няма да свърши ра- 
бота тук, защото идеята е пази ус- 
луга да се бори с Вирусите и да се 
стартира, дори и ако Вируса я двакти- 
Вира. За да я изключите (което препо- 
ръчвам), трябва да отидете В Зтап. / 
бейпав / Сопго! Рапе! / десшну Сетег, 
докато услугата е стартирана и да 
изберете отляво „Спапде Ше мау Зеси- 
ту Сетег аейз те“. Махате и прите 
отметки, след Което слагате сървиса 
на Фвашед и готово. 

43. Зегмег - изполва се за даване за 
достъп до Вашите принтери и файло- 
Ве. Ако не искате да споделяте нищо В 
мрежата - махате го. Забележка - по- 
някога, аКо е изключен Ре ап Рпп 
зпаппа, може да не Виждате зегмег В 
спусъка със сървиси; пуснете Не апа 
РппЕ го и той отново ще е там. 

44. 5пе! Нагдуаге Ойесйоп - изпол- 
зва се за активиране на аторау функ- 
цията на устройства Като плептогу 
Карти, СО устройства и т.н. Те- 
спвайте и решете дали ще го изклЮ- 
чите или ще го оставите. 

45. Зтап Сага - Крапток Въпрос - 
някога използвали ли сте зтап: Карти 
на Вашия Компютър? Не? Изключвай- 
те. 

46. Хтап Сага Нерег - ако имате 
такъв сървис В списъка, за него се 
отнася същото, Каквото и за точка 
45. 

47. 580Р Овсоуегу Зегисе - открива 
ЦРпР устройства Във Вашата мрежа. 
ЦРпР не е същото Като РпР (рид апа 
рау) и В момента надали имате пако- 
Ва устройство. Препоръчителната на- 
стройка е „изключено“, но Внимавайте 
- ако шмате проблем с Външно 
устройство или с Връзването Към 
мрежова игра (!), пробвайте да Върне- 
те настройката на авломатично. 


48. Зузет Кезгоге Зегисе - пази 
„Картина“ от предишни състояния на 
Вашия Компютър. Ако системата Ви 
уВисне, след Като спе инспталирали 
ноВ софтуер или драйвери, пози сър- 
Вис Ви дава Възможност да Възстано- 
Вите по-старо и стабилно състояние 
на машината. Проблемът е, че иска и 
памет, и място на твърдия диск. Ако 
се чувствате сигурни В пова, Което 
правите или предпочитате да преин- 
сталирате при проблем, изключете го. 

49. Тазк Зспедшег - авломатизира 
работата на други програми - анпи- 
Вирусни, Които се пускат за проверка 
на определен период от Време, дефраг- 
ментация и т.н. Ако Вярвапе (като 
мен) на собствената си преценка Кога 
да пускате или спирате подобни про- 
грами, сложете фвамед. ДВе забележ- 
Ки: може да имате малко по-бавно за- 
реждане на УИпдомв, ако го махнете и 
също, може да има Външни програми, 
които да разчитат на него за авпто- 
магичен ъпдейт или друго. 

50. ТСРЛР Ме В! 05 Нерег Зегисе - 
осигурява поддръжка на МИМ8 и МЕТ- 
8105 по ТСРИР. Ако не използвате те- 
зи неща, можете да го спрете. 

51. ТЕГМЕТ - позволява 1епе! Връзка 
Към Вашата машина (услугата я има 
само В ХР Рго). Изключено. 

52. Тегтипа! Зег/сез - от него шма 
смисъл, само ако ползвате Еаз! Изег 
бууйстпа. Функцията му е да позволя- 
Ва на потребител да Влиза отдалечено 
ВъВ Вашата машина. Поради някаква 
причина задължително трябва аа е пу- 
снато, Когато инспалирате Мопоп Ап- 
Тмгив 2003 (не съм проверявал с по-но- 
Ва Версия). 

53. Тпетез - Всички „глупави“ шаре- 
ни пемичКи по Компютъра. Изключено. 

54. Упийепир!е Роуег Зирру - д0- 
ришда имате такова чудо, пак не е 
ясно дали то ще се Възползва от сър- 
Виса (по-вероятно не). Изключете го. 

55. Упмегва! Рид апй Рау Оемсе Ноз! 


- използва се заедно с ЗЗОР Овсомегу 
Зегисе и Каквото пише В точка 47, се 
отнася и за него. 

56. Ироай Мападег - премахнато 
след 5Р2, явно не е необходимо :). 

57. Моште Зпадом Сору - използва 
се заедно с М5 Зоймаге Знадом Сору 
Ргоуег, разгледани са В точка 21. 

58. МерСПеп! - няма ясно приложе- 
ние. Едно предположение е, че ще се 
използва 8 бъдеще за .МЕТ приложения. 
Сложете го на Фзашед, но ако някои 
Мсгозой-сКки продукти се дънят (ММ 
Ехрогег, Мефа Рауег, МеМеейпа, Мез- 
зепдег) - може би проблемът е пук. 

59. УМпдоуив таде Асашв оп (ММА) - 
необходимо е при работа със скенери, 
камери и други устройства за обра- 
ботка на изображения. Ако не ползва- 
те такива - без него. 

60. Мпдоу Пте - синхронизира ча- 
совника на Компютъра с часовника на 
указан Интернет сървър Веднъж сед- 
мично (но спои пуснат постоянно). Аз 
препоръчвам изключено. 

61. УМгейезз 2его Сопйдигайоп - а8- 
поматична Конфигурация на безжични 


мрежови устройства. Необходима Ви 
е само ако имате такова. 

62. УМ! Репоппапсе Адар!ег - няма 
ясно приложение. Препоръчителна на- 
стройка фвае. 

63. Мопа Уде Мер Рибйвтпа - прец- 
менувано от Мопд УМде Мер Рибйвтпа 
Зегисе, след инсталация на ЗР2. Няма 
да публикувате нищо В Инпернеп, за- 
това го махнете (ако Въобще го има 
при Вас) 


Е, това е. Статията се проточи 
доста, но свга знаете Всеки един зег- 
мсе, който може да промените, какгло 
и защо и Кога може да го направите. 
Експериментирайте и ни пратете ре- 
зултатите - забелязахте ли увеличе- 
ние на свободната памет и бързината 
на работа, или не? Поздрави и успех, 


ТопМаптас. 
Насгоящата статия е написана на 


базата на сайта на Васк Мрег, на Ко- 
гото благодаря за чудесната работа. 


гоТезятбпа! 


секи момент се очаква на 

пазара за масовия потреби- 

тел да се появят дънни 
платки на базата на Ма пРогсед, а 
също на МА и АП - чипсети, пред- 
назначени за АМоп 64 процесори - 
както и на Ме! 925ХЕ и пРогсев за 
16А-775 Репйит 4 процесори, В мал- 
Ко по-късен етап Всички разполага- 
щи с поддръжка на РС! Ехргезз. При 
това положение, а и предвид факгпа, 
че от съвсем сКоро на пазара Вече е 
аосплъпно и Второто поколение Ви- 
сеокарти, предназначени за РС!-Ех- 
ргезз х16, базирани на графичните 
ядра на АТП и на пита, няма как са 
не обърнем повече Внимание на глези 
ноВи екземпляри. За момента ново- 
то поколение е съставено от по ня- 
колко модела, осигуряващи завидна 
производителност на доста добра 
цена, Като основната насоченост на 
тези продукти е В средния Клас. За 
пМеа това са 6600 и 6600СТ, Като 
разликата между плях е само В по- 
Високите честоти на ядрото и па- 
метта при Вторите, Както и под- 


дръжката на ЗП режим само при СТ 
Картите. В лагера на АТ! имаме се- 
рията Х700 с три разновидности 
(700, Х700 Рго и Х700 ХТ), Като раз- 
лиКата между тях е само В често- 
тите на паметта и графичното 
ядро (есгвестВено - и В цената). В 
тази сглатия ще се опитаме да раз- 
гледаме по-подробно Видеокарта от 
Зарриие, използваща Надеоп Х700 
Рго и Коде се позиционира този мо- 
дел спрямо гореспоменатите Конку- 
рентни решения на пМаа. 


За Зарртге Надеоп Х700 Рго 

Както Вече споменахме, следвайки 
модните тенденции при Рго Карпи- 
те, и тук имаме ХТ ядро, еспестве- 
но и такова, работещо на честопа- 
та на Рго. Картата разполага с 6 
Вертексни и 8 пиКселни Конвейра. 
Използвани са 2-наносекунани ООАЗ 
чипове памет с общ обем 256МВ, но 
Въпреки бързата памет, използване- 
то на 128-битова шина за досптоп 
до нея не позволява тя да бъде и3- 


па ооо 


ползвана максимално ефективно. За- 
белязваме, че оп Зарриге са поста- 
Вили малки алуминиеви радиатори на 
чиповете памет, Което е много 
добра идея, защото пе загряват 
прилично (особено при овърклок). 
Споменавайки за овърклок, няма как 
да не Кажем, че Картата се пред- 
ставя повече оп задоволително В 
това оглношение - доспигнахме 00 
500 МНг на ядрото и д0 1066 на па- 
мета. 

Окомплектовката на Картата 
Включва: ръководство, 5-Мео/чинч 
преходник, удолжителен 8-Мдео и 
Композитен Кабел, ОМ! ком 0508В-15 
конвертор, диск с РоуегОМО 5, диск 
с драйвери и такъв със софтуер за 
овърклок, Както и полни Версии на 
игрите Рипсе о! Регза: ЗОТ и ЗрИп- 
Тег Сей: Рапдога Тотоггом. 


Тестова система 

МВ: Аамоп РХО150 Рго (зоскет Т) 

СРИ: Репйит 4 2.8 СНг (тойе! 520 
|СА-775) 

ВАМ: 2х512МВ А-ОАТА Упезта 


008600 «Ф 400 МН2 бу 5РО | 
НОО: 406В Махог ОатопдМах Риз | 

8, 7200 грт | 
МОА: Зарриге Кадеоп Х700 Рго, | 

256МВ, 425МНг ОР0/864 МН2 ВАМ 
Резултатите 
Както Вероятно и сами можете 

да се убедите от тестовепе, това 

определено не е Картата за Ооот 3. 

От резултатите след тези тесто- 

Ве можем да заключим, че Зарриге 

Х700 Рго се позиционира някъде по 

средата между Конкурентните ре- 

шения на базата на па 6600 и 

6600СТ (поне Като производител- 

ност, а Като цена догонва 6600СТ- 

базираните модели). Резулпаптот 

от ЗОМагко1 при Х700 Рго е най-Ви- 

сок, Което се дължи най-Вероятно 

на два пъти по-големия брой Вер- 

тексни Конвейри при него спрямо 

6600 сериията Карти. От друга 

страна, съвсем малко по-ВисоКият 

резултат на ЗОМагкОЗ е В след- 

ствие наличието на 256 МВ Видеопа- 

мет (при моделите със 128МВ, ре- 

зултатът е под този на 6600СТ) 


уумлу.пагдмагерд.сот 


ПространстВено решение 


за аудиокомфорт 
бреед ЦШпк Медиза 5.1 


Ако преди Бг. няКо0 ми беше казал, 
че ще шма 5.1 слушалки, със сигур- 
ност щях да му се изсмея. Сега, 
2005г. това е повече от реалност. 
Колоните Вече стигнаха 7.1 (8-кана- 
лен звук), а обикновените преди годи- 
ни слушалки Вече са 5.1 - готови да 
Ви прехвърлят Във филма или играта, 
да Ви накарат да се обръщате и да 
търсште „лошите“, готови да пре- 
дизвикат поредния „сърцепуп“... а 9а- 
ли наистина е така ? 

На пракглика 5.1 слушалКките изпол- 
зВат по няколко Високоговорителя, 
Вградени Във Всяка една ог слушалки- 
те, Като по този начин се постига 
ефект на обемен звук. Есгествено, 
съраунд звученето се постига и с по- 
мощта на симулация, Като се разпре- 
деля различна сила на подавания звук 
между наличните Високоговорители. 
При няКош модели броят на използва- 
ните ВисоКкоговорители, Вградени В 
слушалките, е над 6, Което обикноВве- 
но подобрява звученето (както е В 
случая с Медиза, Където имаме общо 
8 Високоговорителя). 

Реалните Възможности и пълният 
потенциал на 5.1 слушалките могат 
да бъдат използвани само Когато 
Входящият сигнал е 6-Канален (най- 
Вече при ОУО филмшаудио или игри), 
докато при положение, че слушате 
МРЗ, аудио СО-та или няКаКъВ софту- 
ер, Който подава стерео сигнал, слу- 
шалките няма да работят много по- 
различно от обикновени Качествени 
стерео слушалки. Вярно е, че съще- 
ствува и Възможност с помощта на 
подходящ софтуер да се ингерполира 
стерео сигнал Ком 5.1 озвучителна 


система, но резултатите рядко се 
доближават до пези от реалното 
БД. 

Ако смятате да инвестираме Вв 6- 
Канални слушалки, трябва да се зами- 
слите дали няма да е нужно да смени- 
те и звуковата си Карта - особено 
ако В момента разчитате само на 
Вградения В дъното звук. Вярно, е че 
има и наистина много Качествени ин- 
тегрирани звукови решения, но те се 
използват на много малко дънни 
платки (естествено, защото пови- 
шаваг значително цената шм). Най- 
евглиното подходящо решение за вън- 
шна звукова Карта е Зоипа Вазтег ||- 
ме! 5.1, Като дори с него определено 
ще усетите значително подобрение В 
Качеството на звука. 

Реших да тествам два оп по-ин- 
тересните 6-Канални модели слушал- 
ки, достъпни на нашия пазар - 2айтап 
2М-В86Е и Зреей-Цпк Медиза. 


ЗМИМКТ :-) 


Впечатления: 


Симонче, не знам Как ще решите 
да ги правите пези неща, но трябва 
хем да са си В статията (не точно 
отделно Каре, Камо ли отстрани), 
хем да са обособени, защото гпук е 
синтезираното инфо, Върху Което се 
набляга В цялата сплатия! 


2АГМАН: 
Прулепват перфектно Към главата 
и ухото. 


Дизайнът е доста необичаен и ат- 
рактиВен 

ЗВучат малко метално, басът е 
метален и твърд. 

Окастрени са откъм екстри - няЯ- 
мат контрол на звука на Кабела 


Зреей-Цпк: 

Меки и удобни, но не се притискат 
перфектно Към главата. 

Дизайнът е по-сптандарпен, но 
много приятен. 

Разполагат с удобен и гъвкав каче- 
спвен микрофон. 

Имат дълбок и мек бас. 

Имат огпделен Външен усилвател. 

Възможност за Включване на 2-ри 
чифт (за приятелката Ви, например, 


хе-хе), имат Възможност за изпол- 
зване паралелно с 5.1 Колони. 


След продължителни „изпитания“ 
(беше удоволствие, макар че нямах 
Възможност да проведа експеримен- 
та ис порно ОМО) и на двата модела 
слушалки, Везните твърдо и Катего- 
рично се наКлониха В полза на Зреед 
Цпк Медиза. Екстрите, Които прес- 
лагат, по-приятният и мек звук, как- 
то и по-ниската цена няма как да не 
ги направят предпочитаният избор 
за мен. 

Продуктите на среед Ипк можете 
да намерите В магазинште на офи- 
циалния Вносител Ргептег бгошр шоло 
при техните дистрибутори. 


АРЕ бла 
Ива 
чатстаетакст 

чо: 


женен съ” 


Пагсуакеве.со 


тази статия ще се опита- 

ме да Ви обясним малко по- 

Вече за един от алпернатив- 
ните методи за охлаждане на ком- 
пютърните компоненти, оглделящи 
голямо Количество ппоплина - Водното 
охлаждане. Ще Ви запознаем с основ- 
ния принцип на работа, Конструкцията 
и необходимите елементи, ще Ви 
представим също едно от досплъпни- 
те у нас Купешки Водни охлаждания. 


Защо ни е необходимо 

С появата на все по-бързи и по-про- 
изводителни Компютърни Компоненти 
се увеличава Консумацията на елек- 
пручество и оппделяната от тях пто- 
плина. Тук Вече не говорим само за 
процесори, но и за графичните Кон- 
пролери, паметта, твърдия диск, чи- 
псета на дънната платка и дори зах- 
ранващия блок. В следствие от ппова 
типучните пасивни охлаждания (алу- 
миниеВ или меден радиатор, поспавен 
директно Върху чипа) и дори акгливни- 
те, съставени от голям радиатор и 
мощна перка (някои използват и 00- 
полнителни технологии Като Пеат рре 
и др.) изнемогват. Това от своя спра- 
на Кара потребителите (а Вече и не 
само тях) да се замислят за алтерна- 
тиВвен мепод на охлаждане на Компо- 
нентите, Като Водното охлаждане е 
само един от по-достопните Вариан- 
ти. 


Предимства и недостатъци 

Нар-Важният плюс е Възможността 
да се справя ефективно и тихо с голе- 
ми Количества огпделяна плоплина. 
Обикновено Води и до по-добри резул- 
тати при овърклок спрямо тези, по- 
стигнати с Въздушно охлаждане. 

Сред недостатъците са по-Висока- 
та цена, по-голямата прудност при 
инсталация и най-големият проблем - 
наличието на известна доза спрах у 
потребителите. 


Домашно изработено или готово 
Водно охлаждане 

За начинаещ потребител изработ- 
Ката на Водно охлаждане е ако не не- 
Възможно начинание, по поне много 
трудно. При решенията от пипа „на- 
прави си сам“ обикновено има много 
по-голям риск от появата на теч 8 
някоя от Връзките между различните 
елементи. Сощо така ефективността 
на охлаждането не е много ясна, пъ 
Като пя зависи от много фактори 
(изпълнението на Водното блокче, 
мощност на помпата, Количество 8о- 
да В системата и т.н.). Оп друга 
страна, направата на Водно охлаждане 
с подръчни материали най-често изли- 
за значително по-евтина от закупува- 
нето на готов комплект. 

По-добрият избор е да осгавите 
Компютърните енпусиасти да се за- 
минават със собствени разработки 
на Водни охлаждания и да се насочите 
Ком готоВ Комплект, подходящ за ва- 


шите нужди и цели. А след Като Вече 
придобиете опит с него и постепенно 
разучите начина му на работа, при 
Желание можете да поемете и по 
трудния път на създаването на Ваше 
собствено Водно охлаждане домашна 
изработка. Междувременно едно под- 
ходящо решение Като за начало би бил 
Комплектът Н2О Сотршег Соо! Вазгс, 
който ще Ви представим сега. 


Н2О Сотршег Соо! Ваз!с 

Този модел на немската фирма, спе- 
циализирала В производството на Вод- 
ни охлаждания - Н20 Сотршег осигуря- 
Ва нещо Като базовото ниво за Водно 
охлаждане. С други думи, получаваге 
Комплект компоненти на средно ниво: 
добро охлаждане на досптъпна цена. 
ЕстестВено, той е подходящ за ох- 
лаждане на по-умерени Компютърни 
системи и за лек овърклок, Като съ- 
щевременно работата на системата 
Ви е почти наполно безшумна, дори 
при продължителни сериозни натовар- 
Вания. Продуктите на Н2О Сотршег се 
предлагат у нас от фирма Я5К Еес!о- 
5. 


Състои се от Водно блокче с медна 
основа (със специално захващане В за- 
Висимост оп Конкретния сокег), един 
дълъг маркуч с Вътрешен диаметър 
около бмм (трябва да го нарежете на 
части), единичен радиатор В Комплект 
със 120-милиметрова тиха перка, 90- 
пълнително получавате и специален 
преходник за намаляване на оборотите 
(понижава подаваното Към перката 
напрежение, Като по пози начин пада 
ефекгливността 0 и издаваният ог 
нея шум), поплопяема Водна помпа с 
капацитет 700л/ч, монтирана В резер- 
Воар и течност, предпазваща от Ко- 
розия (изсипва се във Водата). 

Това охлаждане има и Впори Вари- 
ант, който също пествахме. При не- 
го радиаторът е двоен и съответно 
Върху него се монтират две 120мм 
охлаждащи перки, имаме и Воншна (не- 
потопяема) помпа с отделен метален 
резервоар. 


Стъпка 1 - сглобяване 

Со0! Вазс е от тези модели, Кошто 
получавате на съславните им часпи 
и Вие трябва да сглобите абсолютно 
Всичко (това може да затрудни начи- 
наещите В тази област, особено пре- 
овид и факта, че употването В Ком- 
плекта е доста осКъдно и само на 
немски език). 

Трябва да Внимавате най-Вече при 
рязането на маркучите, защото В 
Комплекта получавате едно дълго пар- 
че, Което прябва да нарежете на 3 
парчета с дължина спрямо Вашите 
нужди. Много Важно е разрезите да са 
прави и точни, за да може Краищата 
на маркуча да се хванат максимално 
плътно Във фитингите. 

Ще се наложи собственоръчно па 
завиете и Всички фитинги - на Водно- 
то блокче, на резервоара с помпата и 
на радиатора. Тук също трябва да бъ- 
деге Внимателни, защото ако не ги 
завиете достатъчно добре, рискувате 
да станете жертва на теч. 

След Като нарежете маркуча и по- 
ставите фитингите на различните 
компоненти, е необходимо да Включи- 
те системата в реда, Който описахме 


малко по-рано (задължително е да 
свържете изхода на Водната помпа 
Към Водното блокче за максимална 
ефекгливност). 


Стъпка 2 - пълнене с Вопа 

Системата Вече е сглобена и ин- 
сплалирана, идва рес на полненето с 
Вода. Преди обаче да пристъпите Към 
него, задолжително трябва да изклЮ- 
чите Компютъра от електрическата 
мрежа, така че дори да не сте напра- 
Вили нещо добре и Водата па по- 
тече, да сте влиминирали напълно 
риска оп Възникване на повреаа. 
Пълненето на Вода става през спе- 
циално предвидения за това отвор 
В резервоара, Капо трябва посте- 
пенно да наливате течността, дока- 
то цялата система се запълни. Ще 
Вие необходима около 6О0Омл теч- 
ност за напълването на системаппа, 
така че ако използвате дестилирана 
Вода е добре да си набавите предвари- 
телно поне около 650-700мл (за Всеки 
случай). 

В началото Вътре В печностгла ще 
забележите наличието на малки мехур- 
чета въздух, за избавянето ог Кошто 
е необходимо да оставите Водното 
охлаждане да работи известно Време 
с отворен Капак на резервоара. Чак Ко- 
гато всичкият Въздух е изкаран от 
системата, можете да запворите 
Водния резервоар. За по-голяма сигур- 
ност е добре да оставите помпата ба 
работи още няколКо часа, Като пряб- 
Ва да правите чести проверки за во- 
зникване на евенгуални течове и чак 
след това - ако няма проблеми - може- 
те да приспъпите ком Включване на 
Компютъра. 


Стъпка 3 - проверка 

Още Веснага след Включването на 
компютъра е необходимо да влезете В 
8105 и да проверите дали пемперату- 
рата на процесора е В нормална грани- 
ца - ако пя е твърде Висока, то яВно 
нещо не е наред. Изключете Веднага 
компютъра и започнете да проверява- 
те Компонентите В следния ред - В09- 
ното блокче (дали по дава добър Кон- 
такт с процесора), помпата (дали слу- 
чайно не сте забравили да я Включите 


8 Контакга), 
маркучите и резервоара (дали не е 
останал Въздух В плях). 

Ако ВсичКо е наред, можете да при- 
сглъпште Към тест за проверка на 
ефективността на охлаждането при 
Вашата система. За целта можете да 
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зареби- 

те ММпдомв и да стартирате Рптед5 
ши друг софтуерен тест, Който на- 
поварва максимално процесора. Добре 
е този пест да поработи няколко ча- 
са, доКапо Вие наблюдавате Внима- 


пелно показването на пемперапург- 
та. 


Резултатшпе 

При овърклокнато състояние (че- 
стопа 2,5 гигахерца и 1.8М напреже- 
ние) би трябвало да достигнем съот- 
Ветно около 70М/ 8 ненатоварен ре- 
Жим и от порядъка на 100М/ В напова- 
рен. 

Данните от плестовете показват 
че порвият Вариант на охлаждане 
(единичен радиатор с потопяема пом- 
па) се справя малко по-зле при изпол- 
зване на процесора В нормално съ- 
стояние, но при овърклок ефектив- 
ността му е по-голяма. 

При нормална работна честота и 
напрежение 1,5М бегргоп процесорът 
би трябвало да оглдвля глоплина оп 
порядъка на 40-50М/ В ненапловарен ре- 
жим, а при натоварване пя би тряб- 
Вало да достига стойности около 60- 
70М.. 
Резултатите от пестоВвете ясно 
показвагп, че това е базовото ниво на 
Водно охлаждане. То е предвидено за 
работа без овърКлок или поне за по- 
умерени постижения. Ако си търсите 
Водно охлаждане за екстрема- 
лен овърклок на процесора, по 
това не е най-доброто решение 
за Вашите нужди. 


Заключение 

Сравнително Високите темпе- 
рапури при овърКлок показвагп, че 
пози модел охлаждане не е преови- 
ден да разсейва голямо Количество 
ппоплина (например да Включите 
Водни блокчета за чипсета и за ви- 
деокартата). За подобряване на 
ефекгливността биха помогнали: 
Водна помпа с по-голям дебит, мар- 
Кучи с по-голям диаметър, друг по- 
ефикасен дизайн на Водното блокче, 
по-добър радиатор... еспесповено, 
Всичко това рефлектира и Върху цена- 
та. Като цяло можем да заключим, че 
за цената си Н20 Сотршег С00! Вазс 
осигурява доста добра ефективност. 
Този Комплект е и много подходящ за 
направата на първи стъпки при ал- 
пернапивното охлаждане на Ком- 
пютърните Компоненти. 


Фуъъъ 


Още В зората на създаването си 
мобшните телефони, освен средство 
за общуване се опитаха да бъдат и 
соеоство за забавление. Неуспешно, 
за си признаем. Но ето че, само за ня- 
колко години, еволюцията В пехноло- 
гате добави Към спомените ни за 
онези първи малки арКадни игрички 
привкус на първобитност. Днес Чауа 
игрите преживяват бурно развитие. 
Яакогашните семпли аркадки са заме- 
зени от представители на Всички 
жанрове - Зроп, Асйоп, Агсаде, Ригг!е, 
Язсе и дори ВРО-та! Всеки съвреме- 
не телефон поддържа Чама, а с0б- 
ственикот му може да сваля игри и 
от Интернет. Мобилните игри разно- 
образяват живота ни и ни предлагат 
Възможност за истинско забавление 
- дори когато обстоятелствата ни 
ограничават в това. Докато чакаш 
рейс или на опашка, например. Докато 
се Возиш Във Влак. ДоКато скучаеш В 
часа по математика (хехе... не се пре- 
посъчва). Докато чакаш да дойде пок- 
ът. Докато си с Кучето В парка. До- 
като си 8 тоалетната, за бога! При- 
мерите са безброй. 

Днес ще ти предложим три ВелиКо- 
лепни заглавия, идеални за случаи Като 
гореизброените, Както и за Всички 
сруги, за коштпо можеш да се сепиш 
пан. 

А ако апаратът ти няма поддръжка 
на аха... може би е Време да го сме- 
ли? 


ч.ч че. ч 


Как да изтегля 
дауа игра? 


Услугата е за Клиенти на 
Мтел на договор. 

Игрите се избират и 
инсталират на Вашия СЗМ 
апарат от МАР адрес 
жар.п? е! Ба > ЧАМА Игри. 
Необходими са стандартни 
настройки за МАР на апарата, 
независимо дали ползвате ММАР 
поез СРАЗ или номер 0881000. 
Може да получите МАР 
настройки Като се обадите на 
788 - безплатният номер за 
информация на Мтел. 
Препоръчваме и уумлу.п е! Ба > 
сЗМ съветник > Ме Р 
настройки. 

Цената на Всяка игра се Вижда 
поеди самото изтегляне ие 
между 2,50 и 5 лВ. 


Се 


Нека си представим пла- 
нета, Която наблюдаваме 
през един перфектен пеле- 
скоп, реейки се В Космиче- 
скопто пространство. 

(Зууум...) 

Море. В морето - Красив 
остров. 

(Зууум...) 

Гора, прептопкана с дър- 
Вега, храсти, шубраци и разни щъКащи животинки. 


(Зууууууум... бе!) 
Пич, нарамш брадва - явно тръгнал да сече дърва. 


Сега да пуснем и звука: 

Ах, тяхната мамо # + 78... Що съм бил бесен, моля ти 
се? Как нема да съм бесен, бе!? Некви демони ми щъкат из 
острова. Аз друга работа нямам ли си, че с тях да се раз- 
правям само? Ама не - дракон бил, лош бил, трябвало да се 
претрепе, щот лошо иначе. Девици немало да останат. А на 
Кой му трябват девици, питам аз. Тя девствеността ако бе- 
ше хубава, щяха ли толкоз да се напъват момите да се 
отърват от нея? А? Щяха ли? И пак работа за мен се отва- 
ря там, ама това е друга тема. Ама и тая пуста ламя, К во 
0 трябваше да си завира главата В моя остров? Сега Жена- 
та пак ше ревне: „Не се прибираш с дни, тука си Като на хо- 
тел - биеш се с някакви лоши, после идваш да се наядеш и 
наспиш и на сутринта пак те няма, Кога ще поемеш някаква 
отговорност за това семейство...“ Ония от долната махала 
Като почнат да 0 пригласят и побеснявам: „На нищо го на- 
прави тоя остров, само влачиш някакви диваци подир себе си 
- да ни мърсят зелените площи с труповете си“. А К-Во да 
Кажа за Комшийката? Някой ден ше 0 извия врата на тая: 
„Ама съседе, моля ви се, Кучето ми само влачи разни КоКали! 
Цялата ми градина се превърна В гробище за домашни демо- 
ни! Толкова чист остров беше, Вие само цапате с Вашите 
битки". 

АБЕ АЗ СПАСЯВАМ ЛИ ГИ ТИЯ ГЛУПАЦИ ИЛИ КАКВО?! 

Да не би всички да са ампутирани от чувството за благо- 
дарност? Заклевам се, това е последният път, Когато из- 
мъквам Кльощавите им задници от устата на някой лош 
дракон. Ше подам оставка... 

Нека спрем звука, чухме достатъчно. Да проследим пона- 


: а ТОВА Е ТВОЯТ ГЛАС. И ЕДИН НОВ СВЯТ. 


татъшните действия В „пще“ режим: 

Ганчо - нека наречем главния герой Ганчо, отива му - с 
бодра Крачка се е запътшл Ком другия Край на острова, Коде- 
то се е разположшл дракона - В ролята ламята Маруся. Ма- 
руся се е укрепшла В една пещера - бълва огън и приближава 
сбегла Ком екокатастрофа, предизвиквайки глобално запопля- 
не и парников ефект. Оп своя страна Ганчо движи смело по 
мускули и меч, подскачайки сред езера от лава и проправяйки 
си път през полчища демони и всякаква друга опвраппна гад, 
опитваща се да го спре. Общо Взето - държи се мъжестВвено 
и героично - по последна КапКа Кръв, последен живот, или ре- 
старго на нивото! 


ЕЕАТОВЕВ: 

Много динамична и увлеКател- 
на екшън аркадна игричка. 

Битки с множество Врагове. 

Брони и специални умения, 
Които се събират из нивата. 
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Сгази М Вигп 


Завърпях Ключа, Колата леко се разтре- 
се и оВигателят замърка Като Коте. 


5 250-300 Кола. Наспъпих педала за газта, 
ВИ мгоркането се превърна В грозен рев, 
зет сета трибуните. Харесва ми да знам, че Всички 
мацки се обръщат 8 моята посока! Погледнах „колегата“ 8 
дясно от мен. Заек... Пристегнат шлем, два Колана за си- 
гурност. Само дето мама я нямаше наоколо да му сложи 
Възглавничка под дупето. Явно му е първото състезание. 

В ляво обаче е „Булдозерът“ - зловещо Животно, Което 
изгризваше Колите на Всички, дръзнали да му се изпречапт 
на пъгля. Очертава се един от най-костеливите орехи В 
това състезание. А интуицията ми рядко лъже. 

Няколко минути за подготовка - Всички погледи са впе- 
рени В съдията. 

Изведнъж стартът бе даден, двигателите нададоха 
оглушителен Вой. Кракът ми Върху педала на скоростта 
опря твърдо В пода. Пилеж на гуми, Вълна от адреналин ш 
Всички се Впурнаха напред. Ще рече човек, че закъсняват 
за среща със сочна блондинка, Компенсираща липсата на 


Ама от ония - по-големите, дето са Ком 


мозък с излишеспва В областта на деколглепо! 


„Заека“ ми пилеше бронята от дясно, „Булдозера“ се хи- 


леше зловещо от другата страна. 


„Миг невнимание - цял Живот мърптъв“ - Всички го зна- 


ем, ама аз го знам най-добре. 


Набих Всичките си сто-и-” найсе Кола Върху спирачките 
- Колата се закова Като пиронче Върху дъбова дъска. „Зае- 
ка“, както си ме беше гушнал отдясно - изведнъж залитна 


Ком „Булдозера“, Който само пова чакаше, за да го схру- 


ска. Чу се звук на смачКана броня, разлетяха се парчетии. 
Две маневри, изпълнени с много мръсна газ - и отново бях 


първи. 
Какво да Кажа... хубаво е ба си... 
обичат победителите! 


Ееашгез 


Рали, В Което можеш да блъскаш пропливниците си, да 


ги изблъскваш от пистата и да трошиш Колите им. 
Избор между 3 авгломобила 
Използване на турбо по Време на състезание 
Избор на сингъл писта или Шампионат. 


боссег Цпм(ей 


Тъкмо ВКарвах кората В чорапа, Когато тренерът нахлу 


И почна пак да си Каканиже неговата. „Момчета, помнете 
какво съм Ви Казал ... онова Кръглото коженкото - то е, за 
па се подритва Към противниковата Врата... Йорданов - 
престани да си гризеш ноктите, не си В час по физическо - 
след малко излизате на ТЕРЕНА 

Това горното В що-годе подобен Вид се повтаря преди 
Всеки мач и ми е Втръснало, но ппренерът си е такъв. Ама 
Верно, че тоя Йорданов без нокти остана - явно здраво го 
тресе шубето. И Как няма - последните 4 мача гари пъти 
му правиха бодичек, пет пъти секира през Краката, два по- 
ти момчето изрева с много остър фалцет (и пебе там па 
те ршпнат и пи пака ще Вокаш). 

Вече съм на терена, прожекторите свегят В очите ми - 
Крайно Време е да сложа и аз едни очила Като Давитц, хем и 
по-гъзарски ще изглеждам. 

Чува се свирката на съдията и мачът започва. Запичвам 
се и овладявам топката. Всичко Върви добре, докато някак- 
ъ8 противников играч не ми Каза нещо Като 
„0110011100100101“ (ако мен пипаш направо си ме напсува, 
макар че не го разбрах много - аз Чауа не говоря) и после ме 
просна В поза „току-що роден с болки В Краката“. 

Ставам и започвам да се лутам по зеленото поле. Хм, 
странно - пичам Капо муха без глава. Виждам играч с топ- 


Ка, Който ме подминава - аз продолжавам да тичам В греш- 
ната посока. 

Нещо шантаво се случва с мен. Дали не съм прекалил с 
анаболите? 

Най-сетне улучвам посоката, или по-точно посоката ме 
улучва мене - нашите са отнели коженото Кълбо и сега Кон- 
траатакуват. Топката профучава над главата ми по посока 
противниковата врата - и тупва на 5-6 метра от гол лй- 
нията. Само аз съм 8 околността - ако не се брош против- 
ниКовият Вратар, който ме гледа Като прасе на заколение -- 
разперил ръце, сякаш ще ме прегръща. Вглеждам се В надпи- 
са на тениската му „Правете любов, не Война" Става ми 
ясно защо си държи ръцете така разперени срещу мен. Как- 
то ида е, затичвам се в лек пръс - няма закъде да бързам, 
сам съм 8 пеналта! Присвивам едно оче, фоКсирайки горния 
ляв пулпит на вратата - и се засилвам! 

Шууут - и... бурен смях откъм трибуните! 

Изправям се на Колене, неспособен да се оптърся Все още 
оп шока, че съм се разминал с попката и съм изритал въ- 
здуха, плоосКайки се пред Вратата. 

Има ли Край срамът? 

Поглеждам нагоре... и с тих глас промълвявам „Ей ти, 
Който си играеш с ожойспика, гледай КВи ги Вършиш, че за 
резил станах...“ 


ФФ 4. 4, 


мен! Защото мадамите 


Реашгеб 

Прекрасен футболен симулатор 

Богат избор на опбори 

Изпълнения на преки свободни удари ш дузпи 
Създаване на собствен отбор 


гансво< Ра сЕ мат (е 


7250/725, 7650. 8810: Н-садре. 
Н-баде 00, 2650, 3100. 2200 


3220, 3300, 35104, 3660. 5700. 


5140, 6100, 6220. 6230. 6670. 
6510). 6800, 6810. 6820. 7272. 


Кока 


Открийте цяло ново 
поколение от )ауа игри 
за вашия мобилен телефон! 


Нолан Бушнел: 
- Основал-Аа” 
« Създател на първият монетен аркаден 


+“ Създател на Ропа 


Дон Уудс: 
- Създател на първата приключенска 
торията (Адуетиге) заедно с Ушл 


Робърта Ушлямс: 

« Съоснователка на 9ета Оп-Ипе 

“ Създала Кто 5 Оиез! серията 

« Фигура с огромен принос за развитие- 
то на приключенския игрален жанр 


Сънуват ли гешм-дизайнери- 
те електро-обце? 


(Хроника на най-влиятелните фигури В света на РС гейминга) 


Болнично легло. Младата майка В не- 
го току-що е излязла от следродилна- 
та упойка. И първото, Което съзирап 
очите 0, е нейният съпруг - Вперил по- 
глед В екрана на лаптопа, поставен на 
Коленете му, пой съсредоточено пише 
нещо на Клавиатурата. „Е0, Какво по 
дяволите правиш?“, Кресва жената, 
„Не ми казвай, че работиш върху про- 
Клетата игра, докато се ражда дъщеря 
нШ“ 

Пръстите на мъжа спират над Кла- 
Вишите. То0 откъсва замислен поглед 
от дисплея и обидено заявява: „Това не 
е просто игра, мила. Това е ЗагСгай!“ 

Човекът е Джеф Стрейн - един от 
многото членове на В/22аго екипа, съ- 
здал една оп най-значимите КТЗ игри 
8 историята на електронните забав- 
ления. Отношението, Което демон- 
стрира г-н Стрейн Ком работата си, е 
знак. Знак за това, че гейм-дизайнери- 
те - хората, на Които дължшм много- 
бройни часове неповторими преживя- 
Вания; на Кошто трябва да благодарим 
за прекрасните нови светове и създа- 
ния, станали неразделна част от жи- 
Вота ни, променили ни, направили ни 
геймъри. Тези хора... пе не са като 
Всички, приятелю. Те са НЕОБИКНОВЕ- 
ни! 


Тпе РШагв 0 пе Сатта Моздо!.. 


Всяка история, Казват, имала своц- 
те герои. Своите дВигатели, Водачи и 
пионери. УниКални мъже и Жени - хора с 
Визия. С неповторима комбинация от 
талант, лични Качества и фанатична 
посветеност. Хора, шмали Куража не 
просто да последват мечтите си, а да 
направят Крачка отвъс - да ги превър- 
нат В реалност. Тези хора създават 
сВепоВве. Аллернативни реалности, 
Вселени, изплегени от Видения и съни- 
ща, В Които Всеки може да се разходи 
- едно достъпно щастие. Всичко това 
В името на Негово Величество Играча. 
И заради собствено удовлетворение, 
не на последно място! 

Разбира се, почти Всеки е чувал за 


Кармак, Молиньо и Сид Мейър. Но Колко 
от нас опдават дължимото на Нолан 
Бушнел, Рон Гилбърт или Дъг Чърч? 
Споменават ли се днес имената на 
Тим Сушйни и Ум Райт? Колцина са 
тези, Които познават В необходимата 
степен и говорят със заслуженото 
уважение за онези люде, превърнали се 
8 питаните, Върху чишто плещи се 
Крепи историята на игрите? 

С този - подчертавам го изрично - 
много крапток материал батегз" 
Иогквпор ще отгърне пожълтелите 
страници и ще изтрие праха, запрупал 
част оп онези имена, Които трябва да 
знаем и помним с признателност. 


Пионерите 


Краят на 70-те и началото на 80- 
те. Дните са прудни за бъдещата 
игрална индустрия. По Времето, Кога- 
то СтийВ Джобс отчаяно се опитва 
да заинтригува някого с идеята си за 
персонален Компютър, твърде малко 
хора се Вълнуват от електронни за- 
бавления. В безпросветния мрак един 
млад мъж е очарован от блясъка на 
магическа исКра. Използвайки ресурси- 
те на гигантски университетски ком- 
пютър през 1962г., той създава Зрасе 
Магв - една оп първите електронни 
игри. Зрасе Магв е изцяло некомерсиа- 
лен проект, но шменно той навежда 
младежа на някои интригуващи разми- 


сли. 


Нолан Бушнел. Ражда се индустрия. 


Трябва да измине почти цяло десе- 
тилетие обаче, преди Нолан Бушнел, 
Въпросният млад талант, да успее да 
осъществи мечтата си, създавайки 
през 1971г. Сотршег Зрасе - първият 
В света аркаден монетен автомат. 

По това Време у масовата публика 
Концепцията за инглерактливно елек- 
тронно забавление е гпотално непозна- 
та. Сотршег Зрасе се оказва прекале- 
но сложна и не предизвиква почти ни- 
Какъв интерес. Бушнел обаче няма на- 
мерение да се оказва. Той се заема да 
опрости до максимум идеята. И резул- 
татът се оказва попресаващ! На бял 
свят се появява Възможно най-влемен- 
тарната игрова Концепция - толкова 
феноменално проста, че е обречена па 
бъде гениална: две Вергпикални чертич- 
Ки (играчи) си подават малко КВадрат- 
че (топка), а целта е да не се изпуска 
„топката“. Играта е Ропа, а успехът, 
Който пя постига, е зашеметяващ. 
Първият Ропа-авломат, монтиран В 
един бар, за броени часове спира да 
функционира по причина, че... е препъл- 
нен с монетш 

Това е първият белег, че В елек- 
тронните забавления има огромен Ко- 
мерсиален потенциал. Воден от тази 
мисъл, на 27 Юни 1972г. Бушнел осно- 


Вава една оп най-емблематичните 
игрални Компании В историята: Ал, 
Която практически изгражда аркадна- 
та индустрия оп нищото и се превръ- 
ща Във - Все още жива - легеноа. 


Им Кроутър и Дон Уудс - пещерите 
на успеха. 


Горе-долу по същото Време е по- 
стаВен и друг фундамент. След пежък 
развод, един баща се опитва па създа- 
де електронна игра, Която той и деца- 
та му биха могли да играят заедно. 
Идеите В нея се Въртят около изслед- 
Ване на сглранни места, решаване на 
занимателни загадки, отключване на 
нови области. Човекът е Ушл Кроутър, 
а резултатът от неговите усилия но- 
си непретенциозното шме Со!озза! Са- 
че - първата текстова приключенска 
игра. Една истинска гейм-революция 
започва с тези прости думи: „Ти си 8 
прекрасна, Висока 30 фута пещера, 
стените на Която са Като замръзнали 
реки от оранжев Камък...“ 

Историята продължава с Дон Уудс, 


Който случайно открива Копие на Со- 
Гозза! Саме, докато рови В примитив- 
ния предтеча на Интернет и моли 
Кроутър за разрешение „да си поиграе“ 
с изходния Код на „Пещерите“. Той 90- 
бавя Ком Со/озза! Саме съкровища, Кои- 
то играчът да събира, чудовища, с Ко- 
ито да се сражава, Капани, Които па 
избягва и загасКи, Които да решава. 
Резултатът Уудс Крощава „Адметшге“ 
(Приключение), с Което едновременно 
спава баща и Кръстник на един от 
най-влиятелните игрални Жанрове В 
зората на РС гейминга - приключен- 
ския. Следва цяла плеяда от текстови 
приключения (Включително и Кулпо- 
Вият за Времето си 2огк на /посот) - 
Всички базирани на Адметиге. По-Късно 
на група британски студенти-енту- 
сиасти им хрумва идеята за текстова 
приключенска игра с множество 
участници - така се раждат предше- 
сглвениците на съвременните масови 
онлайн ролеви игри Като Емег Циез! и 
Мопд оЕ Магсгай - п.нар. МИО (Мш#- 
Узег Оетепоп) игри. 


Семейство Ушямс имат идея. Рису- 
Вани приключения. 


Сред порвите запалени почитатели 
на Со!озза! Саме и Адуетшге са съпру- 
зите Кен и Робърта Ушлямс. През 70- 
те, запленени от тези игри, те неу- 
морно изследват световете им, пи- 
шейки Команда след Команда на монти- 
ран В дома им Телетайп и пърпеливо 
чакат огговора на централния Ком- 
пютър, изполняващ Кода на играта на 
3 000 мили от пях. Запълвайки Време- 
то, докато чака, Робърта си задава 
Въпроси, един от Кошто: „Дали няма 
начин и Какво би се получило, ако спа- 
Ващото В играта се облече В графична 
шюстрация“, се превръща В Крайъгъ- 
лен Камък и следващо стъпало В разви- 
пието на прохождащия жанр. Защото 
г-жа Ушямс не се задоволява само с 
Въпроса, а започва да пърси и отгово- 
ра. Вдъхновена от романа на Агата 
Кристи „Десет малки негърчета“ и на- 
сполната игра „Улика“, тя създава 
сВое собствено приключение - пози 
път с июстрации. Музйегу Ноизе е 
първият графичен Куест и първият, 
който успява па създаде по-плотна 
Връзка с играча и му предлага по-пълно 
преживяване. Следват десетки други 


приключенски шедьоври, Като Кто 5 
Оез!, Врасе Циез! и Рпапазтадопа. 
Игри, превърнали някогашната з/ела В 
гейм-компания номер едно за своето 
Време. 

ПруКлюченските игри са сред първи- 
те заглавия, Които масово се играят 
на персонални машини Като Арре По 
Сотодоге. С развитието на РС пехно- 
логията статичните графични Куе- 
стоВе стават Все по-интеракгтливни - 
с разавижена графика и герои. За неща- 
сглие постоянното писане на гекспо- 
Ви команди започва да сглава все по- 
досадно и по-досадно за играчите. То- 
гава на сцената идва Рон Гилбърт и 
променя Всичко. 


Рон Глбърт - да пишеш е досадно. 


През ранните “80 години Гилбърт ра- 
боти за Втората най-емблематична 
Куест Компания след З/ета - |исаз т 
батез (по-Косно |исаз Апз). Неговата 
идея за подобряване на игралния ин- 
терфейс е свързана с пова да направи 
така, че Всички операции В играта да 
се извършват с Кликане на мишката. 
Механиката е проста, но гениална: 
„Клик Върху глагола (действието) - Клик 
Върху обекта“. Първата игра, В Която 
тази концепция е приложена на практли- 
ка, е Матас Мапз!оп. Поради огромна- 
та за Времето си Комплексност на ин- 
терфейсния модел, Гилбърт пише са- 
мостоятелен език за скриптове, пред- 
назначен за манипулиране на игралната 
среса. Той го нарича: „Успр! Сгеайоп 
уйту ог Матас Мапзоп“ или ХЗСИММ 
енджин. По-Късно ЗСИММ намира при- 
ложение В емблематични Куест загла- 
Вия, Като пфтапа допез ап Пе Газ! 
Сгизайе, Както и В Култовата Мопкеу 
15 Тапй серия. 


Създателите на Жанрове 


Началото е поставено и Колелата на 
историята се завъртат със страшна 
сила. Макар Все още никой да не подо- 
зира до Какви гигантски мащаби ще 
достигне един ден явлението „игрална 
индустрия“, ограничен крог сВеглли 
умове успяват да прозрат потенциала, 
Криещ се В малките анимирани човече- 
та, подскачащи по зелените екрани на 
тромавите и немощни РС-та. Както 
скулпторите съзирапт изящните линии 


Айуепшгез т Зегепа 


Рон Гилбърт: 
« Създател на ЗСИММ еножина 
е. Основапел на Нитопдоиз Етепаттеп! 
(една от най-големите Компании, разработва- 
щи 
игри за деца) 
« Създател на Зесге! о! Мопкеу |5апа 


Джон Кармак: 
е Създател на ред фундаментални 30 
игрални енажини 
е Един от най-ревностните по 
ци на 30 графично-ускорителна техн 
е Установява стандарт за създава 
потребителски модификации на игрите 


Сид Мейър: 
- Съосновател на емблематични сту- 
дия като Мсгоргозе и Егах!5 
“ Създател на Смгайоп серията 
“ Пионер на спрапегическия игрален 


жанр 


Алан Адам: 
“ Съосновател на В/2гаго Епепаттеп! 
« Един от основните автори на МагС- 
ган 
+ Пионер на ВТ9 онлайн мултиплеъра 


Брет Спери: 
« Съосновател на И/ез иио0й ЗшаГо5 
“ Един от създателите на Оше Пи 
Соттапа8 Сопциег сериите 
- Един от родоначалниците на реално- 
Времевия стратегически Жанр 


Потър Молиньо: 
. „Изобретател“ на „дой дате“ жанра 
- Създател на Роршоиз - първата „60- 
жестВена симулация“ В историята 
- Основател на едно оп най-иноватив- 


ните съвременни гейм студия - Поплеай 5ш- 


“ ОглаВяВал екипа, разработил ШИНта 


на бъдещата статуя, затворена 8 
грубата недодяланост на суровата 
скала, пака и тези първопроходници 
поглеждат отвъд мътните 10-инчови 
дисплеи и Виждат контурите на меч- 
тиште си за нови светове и алтерна- 
тиВни реалности. Било е Време, Кога- 
то 8 прерията на вдъхновението за 
чистия ентусиазъм преградите на ко- 
мерсиализацията и маркетинга все 
още не са съществували. В такива 
Времена се раждат глитани. 


Джон Кармак - архикетът на 30 ре- 
ВолЮюцията 


По Времето, Когато Кармак излиза 
на гейминг-сцената, повечето творци 
на нея предпочитат да мислят двуиз- 
мерно. В главата на един невзрачен, 
сух младеж с типичната блева, отне- 
сена физиономия на погълнат от Ком- 
пютруте гийк се ражда бляскава идея 
- да пренесе играча В един истински, 
обемен свят. Джон Кармак! Считан от 
повечето хроникьори на гейм-еволция- 
та за най-влиятелната фигура в бран- 
ша за Всички Времена. Да кажем, че 
Кармак е гений, би било недоспапъчно. 
Между феноменалната сКролинг плехно- 
логия на Соттапдег Кееп през 1990 г. 
и Визуално спъписващият Ооот Ш, 
идеите и таланта на пози човек про- 
мениха до неузнаваемост начина, по 
Който Възприемаме игрите. Макар да 
не претендира за титлата „баща на 
30 гейминга“, Кармак без съмнение е 
личността, благодарение на Която В 
момента фърст-пърсън шутърите са 
не просто един от доминиращите 
Жанрове, а основен двигател на про- 
греса В триизмерните Видео-техноло- 
гии. Кармак е ако не писателят, то 
поне един оп основните съавглори на 
„Евангелие за съвременните З0 ускори- 
тели“. В зората на електронната ре- 
ВолЮция, преди МИО/А и АП, дори преди 
ЗО, Кармак Вижда бъдещето на играл- 
ния Жанр Капо неразривно обвързано с 
развитието на Все по-съвършените 
хардуерни Видео-технологии. По Време- 
то, Когато излиза иаке, пе изглеж- 
дат по-скоро Като лош Виц. Това бързо 
се променя с М-Оиаке (опллимизация на 
Оцаке кода за Мете - един от порвите 
графични Видео процесори), а по-Късно 
ис Орепб!. транслацията на оригинал- 
ния Оиаке Код. Именно пази игра пост- 


ла пътя за превръщането на 30 про- 
грамните интерфейси В неоспорим съ- 
Временен стандарт. 

СпусъКът с игрални иновации, дело 
на Джон Кармак, сякаш няма Край: ба- 
зираният на Клиенпусървър мрежови 
програмен Код за мулпиплейър; мулти- 
текстурирането на обекти; Възмож- 
ностите за лесно и досптопно създава- 
не на любителски модификации посред- 
ством редактори за нива; командни 
Конзоли В игрите - Като че ли Всичко, 
Което е днес ЕРЗ Жанра, е заслуга поч- 
ти изцяло на Джон Кармак. „Кармак е 
синоним на технологичния прогрес“ 
Казва за него Бил Ропър. И бога ми, 
мисля, че можем да му се доверим! 


Сид Мейър, Алан Адам и Брет Спери 
- „Светата троица“ на стратегиче- 
сКия жанр. 


За родоначалник на стратегическия 
жанр често - за смеглка на това не- 
правилно - се сочи Сид Мейър. Макар и 
не почно отеца, то пой при Всички 
положения спокойно може да се нарече 
СВетия дух на Стратегиите. Оставил 
зад себе си сълга поредица от гениални 
за Времето си заглавия Като СмШга- 
Поп (демонстрираща невероятно слож- 
на и Комплексна походова стратегиче- 
ска концепция); Риайез (един оп първи- 
те игрални хибриди, Комбиниращ ус- 
пешно елементи на приКлюченския, ек- 
шън, стратегическия и дори ролевия 
Жанр; Вайгоай Тусооп (за Която някои 


Все още твърдят, че Всъщност е пър- 
Вапа реално-вВремева стратегия), Сид 
Мейър е заслужш името му да бъде 
Впиусано със златни букви В игралната 
история. Игрите, плод на неподражае- 
мия му дизайнерски талант, са оспта- 
Вили своя отпечатък не само Върху ця- 
ла генерация играчи, но и Върху редица 
гейм-майстори - самите те звезди на 
съвременния игрален небосклон. Тим 
Кейн - един от съоснователите на 
Гоа батез и автор на игри Като Еа!- 
Пощ и Уатрие: Тпе Маздиегаде - В100й- 
Ппез признава: „Първата Компютърна 
игра, Към Която бях пристрастен, бе 
именно Смйгавоп.“ 

В пърсене на началото обаче, Връ- 
щайки Времето назад, пъгят спира 8 
едно единствено име - Ошпе 1. А чо- 
Векът, стоящ зад него, е Брет Спери 
- един от основните Креативни двига- 
тели на фамозната И/ез!и/о0д. 

Делото на живота му - Сот- 
тапа Сопциег серията - уплъпка погля 
за стотици подобни заглавия. 

Измежду десетките повече или по- 
малко успешни Клонинги е лесно да се 
отКроят няколкото заглавия, Които не 
просто преписваха от порвообраза, а 
издигнаха гениалните, но груби и нео- 


формени ВТ8 гейм-Концепции д0 нови 
Виртуозни Висоти. В/22ага, и по-спе- 
циално Алън Адам и Майк Морхайм - 
основатели на спудиото - създадоха 
неподражаеми шедьоври, Като не само 
се учеха, а и надминаваха умението на 
учителите си. И днес МагСгай Го П, 
както и ЗТагСгай са установен еталон 
за ВТ5 Качество. Нещо повече - шмен- 
но идеите на Адам, Морхайм и Бил Ро- 
пър дадоха началото на ВТ5 онлайн 
мултиплебър революцияпа. 


Питър Молиньо, Дъг Чърч, Уорън 
Спектър, Ричард Гериът, Ерин Робъртс 
и Уш Райт: Лесно ли е да създадеш нов 
Жанр? 


Малцина са тия, Които могат да се 
похвалят с факта, че са спанали роб0- 
началници на изцяло нова игрална Кон- 
цепция, а шестимата изброени по-горе 
без съмнение са измежду пях. Молшньо 
заслужава адмирации за Роршоиз - 
първата „дой-дате“ игра, или Както 
той сам шеговито я нарича - „Боже- 
сглвена симулация“. Следват я други 
Вигод шедьоври Като Оипдеоп Кверег 
и зупфсайе - сами по себе си гениални 
игри, но далеч от смайващата инова- 
тиувност на РоршШоиз. 

В по-ново Време Молиньо продължа- 
Ва да развива „дой-даге“ Концепцията 
В заглавия Като Васка М/пИе, разрабо- 
твана от авторското му спудио 
Попйеаа. Тези игри дават В ръцете на 
играча неповторимата свобода да се 
чувства Всемогъщ бог на една алгпер- 
нагливна игрална мини-вселена. Съгла- 
сете се - на Коло умове би могла ба 
хрумне глакава Концепция, а колко оп 
тях биха я осъществили на пракглика и 
с такъв размах? 

Дъг Чърч пък е сред най-големите 
имена В гейминг-историята, за Кошто 
почти никой не е чувал. Той е човекът, 
стоящ зад феномена ШШта Ипдегмопа 
- разработена съвместно с Уорън 
Спектър по Времето, Когато двамата 
представляват идейното ядро на 10- 


триизмерна Компютърна игра, но пя 
не изчерпва приноса на Чорч и Спектър 
за развитието на игралната техноло- 
гия. Заглавия Като Зузет ЗПосК и ТН- 
е! и особено смайващия с размаха и г6- 
ния си Овиз Ех също са до голяма спе- 
пен електронна реинКарнация на идеу- 
те именно на тези двама души. Овиз 
Ехи днес се сочи Като еталон за непо- 
дражаема хибридна игра - Както жанро- 
Во, така и Като геймплеен подход - 60- 
на уникална електронна симулация на 
пулсираща, Жива Виртуална Вселена. 
Ричард Гериът, освен че е съоснова- 
тел на Култовото студио Опот, днес 
се сочи за идеен баща на един от 
игралните жанрове на бъдещето: Ма- 
совите онлайн ролеви игри (ММОВРО). 
Жанрът, Който днес се радва на завид- 
на популярност В свегповен мащаб и 
който се спряга Капо логичното ево- 
Люционно бъдеще на игралната инду- 
стрия. Именно Ричард „Лорд Бритиш“ 
Гериът пръв поставя основага на 
ММОВРО гейминга със своята Брипа- 
ния - алтернапливна Визия на среднове- 
Ковен фентъзи свят. Пуснатата през 
1997г. Шита Опипе бележи началото 


на бурното развитие на графичните 
масови онлайн ролеви Вселени - игри 
Като Еуегбиез!, Които бързо се прев- 
ръщат В невиждана с размаха и масо- 
Воспта си мания. В ШО за пръв пъп 
„Хъсват“ и редица характерни за пози 
род заглавия проблеми, Каго интернет 
лага например, с Които ММОВРО игра- 
чите днес са добре запознати и на Коц- 
то Все още не е намерено задоволи- 
пелно решение. 

С Олат е свързано и още едно ем- 
блематично шме: Ершн Робъртс. Автор 
на Мо Соттапдег серията и игри Ка- 
то Рпуа!вег, Запапсег и Егееапсег. 
ОсВен че един от духовните бащи на 
почти мъртвия днес жанр „космическа 
симулация“, Робъртс е „опговорен“ и 
за един от първите примери за слива- 
не на Кино и игрална индустрия. За съ- 
Жаление, опит, Който можем да опре- 
делим Като неуспешен - филмът „Кос- 
мически пилоти“ доказа, че ако си 00- 
бър гейм-дизайнер, това не те прави 
компетентен да държиш и режисьор- 
ската палка. 

Тук някъде е редно да споменем и 
Ушу Райт - „изобретагелят“ на зп- 
игрите. Неговият първи опит по пе- 
мама - 8тСИу представя наглед про- 
стага Концепция за „градоустрой- 
ствен“ симулатор. Идейно родеещ се с 
„божествените“ игри на Молиньо, 8т- 
СПу успява да завладее умовете на фе- 
новете на Компютърните забавления 
зао океана заради гениалната си про- 
стота и свободата, която предоставя 
- Възможността не само да модели- 
раш един цял град по свой собствен 
Вкус, но ш да го управляваш, да бъдеш 
огговорен за разцвета или разрухата 
му. 

В по-ново Време, Вече под шапката 
на гиганта ЕА, Уил Райт създава един 
от най-успешните съвременни гейм 
франчайзи - Тпе 8итз - поредица, Коя- 
то ог няколко години почти неизмен- 
но оглавява Класациите за най-продава- 
ни електронни заглавия. 


Упдегмопа 
е Създател на игри Като Тте! и Зу- 
зет ЗПпоск 


Уорън Спектър: 
« Оглавява една от най-иновативни- 
те компании В бранша (оп 5гогт) 
+ Създател на гениални игри Като Зу- 
Зет Зпоск и Оеиз Ех 
« Пионер 8 смесването на жанрове 
(РПГ, екшън, ъдВвенчър) 


| 


Ричард Гериът: 
» Създател на ОШта сериште 
“ Един оп пионерите на ММОКРО 
жанра (ШНита ОпИпе) 
е Основател на Опа 9у5!ет5 


а 
уАза 


Е 
Ушу Райт: 
- Създател на Зип СНу и Тпе 5т5 
« Пионер на „сшмулационния“ игрален 
жанр 


Гейб НЮъл: 

« Основател на Из/ме ойукаге 

« Вопеща фигура В екш ал Най-Ц- 
епър мода ТеатЕопгезз С1азз!с 


Брус Шели: 


« Съосновател и главен дизайнер В Еп- 


на Аце 0! Етриез 


п-ярките иноватори В АТ5 


Иноваторите 


Сплъпшли Върху солидния фундамент 
на Вече изграденото, редица звездни 
гейм-дизайнерски фигури изгряват В 
по-нови Времена. Макар да не могат да 
се похвалят с иновации от такъв Кали- 
бър, Като „Пионерите“ и „Създателите 
на жанрове“, плези хора също заслужа- 
Ват признание за глехния ценен принос. 
Именно пласъКот на техните ориги- 
нални идеи е позволил на индустрията 
да направи още вана Крачка напред. 


Гейб НЮъл: Мечтателят от Васк 
Мезза 


Иаме Зойуаге са едно оп съвремен- 
ните гейм-студия, Които нямат нужаа 
от излишно представяне. Ценгрална 
фигура В него е Гешб Нюъл. Екс-Мсго- 
зой Командос, пой ще бъде запомнен 
от една страна с феноменалната Най 
Ше - събрала В себе си брилянтен из- 
КустВвен интелект, невероятни скрип- 
тирани ситуации, заразителен гейм- 
плей и забавен мултиплейър. Приносът 
на Геоб НЮъл обаче не свършва до пук 
- той еи човекът, лансирал принципно 
нова маркетингова схема за разпро- 
странение, позволяваща на разработ- 
чиците са избегнат „диктата“ на голе- 
мите пъблишърски компании. НЮъл по- 
Каза на света и още нещо - че е Во- 
зможно един съвременен гейм-дизайнер 
от такава Величина да успява да пво- 
ри за играчите и ба не губи Виталната 
си Връзка с пях. Освен поддържането 
на огромно модърско Къмюнити, НЮъл 
се слави (поне до скоро) Като един оп 
най-отворените Към феновете гейм- 
дизайнери В наши дни. 


Дейв Бревик и Възходът на Ком- 
пЮтърните ВР6-та 


Кой е Дейв БревиК ли?! Бащата на 
Ошо, разбира се! По Времето, Когато 
излезе тази игра, РС базираните ро- 
леви заглавия бяха по-редки от Кокоши 
зъби. Общо Взето В средата на 90-те 
ролевия Жанр бе на смъртния си одър. 
Макар ренесансът на плипучното ВРО 
да се свързва с ЕаПош и последвалата 
малко по-късно Ващигз байе, Оташо бе 
заглавието, Което успя да привлече 
Вниманието на масовият играч и да го 
потопи В лоното на ролевите приклЮю- 


чения. Експраполирайки Върху простата 
екшън Концепция оп пипа „убийство- 
награда“, базирана Върху идеите на една 
стара текстова игра на име Мопа, 
Бревик успя да създаде едно явление - 
една от малКото игри, Които с право 
могат да претендират, че са си заслу- 
Жшли маниакалния статус. В никакъв 
случай не пооценяваме заслугите на 
студия Като Вошаге и Васк /5/е - Вели- 
кани В очите на Всеки хардкор ролеви 
играч, при това с полно право - но, Как- 
то отбелязахме по-горе, именно Отав!о 
отвори очите на масите, показвайки 
шм магическата Красота на ролевия 
геймплей и Капализира началото на 69- 
но истинско ВРа Възраждане. 


Брус Шели - нова ера за стратегиче- 
ските игри. 

Брус е ученик на Велик майстор - ра- 
ботил първоначално под Крилото на гу- 
руто Сид Мейър, след разпадането на 
Мкгоргозе Шели намира сигурен при- 
стан В поделението на /МИсгозой, зани- 
маващо се с разработка на игри. Начело 
на младата Компания ЕпзетВ/е 505, 
Шели създава една от най-иновапивни- 
те и популярни реално-Времеви сглрате- 
гически игри: Аде 0! Етриез. Дванаде- 
сеп различни раси, досплъпни за игра, 
огромно - не само за Времето си, аи 
според анешните стандарти - пехно- 
логично дърво, иновагливна система за 
организиране на единиците В моноли- 
тни формации - това са част от КТ 


елементите, Които днес приемаме за 
даденост, но за пръв пот Видяха бял 
свят именно В сглрахотния „ЕйдЖ“. 


Крис Тейлър - Какво могат старите, 
„пещерни“ Кучета 


Знаете ли, В Класацията за „10-те 
най-значими иновации В ВТ8 жанра“ на 
Сатезру, името Тойа! Апиииайоп се 
споменава горе-долу гплолкова пъти, Кол- 
Кото и Оше П, ЗЗагСга! и Магсгай. 

С тази игра Крис Тейлър и Компания- 
та му Саиедод наложиха Куп иновации, В 
последствие формирали част от фунда- 
мента на съвременния ВТ5 жанр. 

„Аппи!айоп“-а е една от първите 
стратегически игри, задвижени от у3- 
цяло пприизмерен графичен еножин. Не- 
що повече - пя Въвежда ред геймплей- 
ни Концепции, Като системата за па- 
прулиране например, превърнали се днес 
В неоспорим ВТ стандарт. Същевре- 
менно създателите на играта (Саие- 
дод) организират невиждана по рода си 
онлайн поддръжка - Всяка седмица са 
пускани нови пачове, пребалансиращи 
игралните раси, променящи геймплейна- 
та динамика и по пози начин поддържа- 
щи неспихващ интереса Към играта. 


Тим Суийни - В сянката на Джон Кар- 
мак. 


Сушйни е създателят на Опгеа! ен- 
джина - графичната платформа, Която 
дълго Време беше основната заплаха за 
едноличната хегемония на /0. По Време- 
то, Когато Циаке и Ооот се стремяха 
да напикат играча В лабиринт от Клау- 
строфобично песни, мрачни Коридори, 
оцветени В депресиращи, убити цвето- 
Веи па го ужасят, сблъсквайки го с 
грозни, гропескни чудовища, пгва! ни 
показа една генерално различна Визия. 


Тази игра Въведе геймъра В един прекра- 
сен, абсгпрактен свят на живи, ярки 
уВветоВе и огромни отКрити простран- 
спова, земя, населена с причудливи зве- 
рове - една „Нереална“ Вселена. 

Благодарение на факта, че Ипгеа!-сор- 
са беше една от най-добре документи- 
раните и гъвкави платформи на пазара, 
той стана основа за разработка на 0е- 
сетки сглрахотни заглавия от различни 
жанрове и под-жанрове. Измежду пях се 
нареждат ОеизЕх, Опдута, Мпее! о! Т!- 
те. Ипгеа|-енджинът и днес е една ог 
най-успешните и широко разпростране- 
ни графични платформи, радваща се на 
огромен интерес от страна на модерс- 
Кките Комюнитшта и Конкурираща се В 
това отношение единствено може би 
със Зоигсе енажина на УаМме. 


Угаснали слънца 


Краят на 20 В. беше Време за прео- 
ценка за цялата гейм-индустрия. Кога- 
то проточшиият се няколко години 
размисъл най-после приключи, изводи- 
те, с Които се наложи да се сблоскат 
и създателите (гейм-дизайнерипе), и 
потребителите (играчите), не са 0с0- 
бено приятни. 

Един от тези тъжни изводи беше, 
че онес мащабите не оставят място 
за „самотни Вълци“, Капо някогашните 
гейм-пионери. В наши дни рядко ще 


срещнете игрално заглавие - дело на 
опделна личност или малка група хора. 
ПоВечето Клас „Д“ заглавия са продукт 
на многогодишните усилия на огромни 
диВвелъпърски екипи, подплатени с ма- 
териалния ресурс на мощни разпро- 
спранителски Компании. В такива 
условия е почти невъзможно да блесне 
нечий индивидуален талант. Невъзмож- 
но е да изригне нечий порив, защото 
законите на Колектиувизма Както под- 
помагат създаването на Все по-слож- 
ните игрови Вселени и Концепции, плака 
и оковават и ВъзпрепятстВват Креа- 
тиувността на индивида. Когато си са- 
мо малка част от общото и работиш 
8 своята си ниша, без ясна представа 
за целостта, няма начин да разгорнеш 
кой знае колко себе си. Запова все по- 
загихващо явление е напоследък нечий 
рядък гений самостоятелно да прокара 
революционната си идея за нов Вид 
геймплейна или дизайнерска Концепция. 
Големите корпорации днес са склонни 
да залагат на безкрайното преекспони- 
ране на Вече изпробвани идеи, да шлай- 
фат доказани гейм-франчайзи В без- 
Крайни сикуъли, да Вървят по опъпкани 
пътища. 

Тази гленденция унищожава прогре- 
сивно и някогашните „звездни“ гпалан- 
ти на гейм-сцената, задушавайки ги, 
превръщайки ги В незначштелен фак- 
тор. Някога Велики лъвове Като Джон 
Ромеро (съосновател на /0) и Трип Хоу- 
кинс (екс-300) днес буквално си губят 
Времето, занимавайки се с мизерни за 
някогашните им Възможности задачи, 
Като разработка на игри за мобилни 
платформи от сорта на Мока М-Саде 
и Мибепдо батероу. 

От друга страна, хора Като Нолан 
Бушнел, след десетки години прекъсва- 
не, анес се опитват да се завърнагл 
на гейм-сцената, но явно за Всички е, 
че те по-скоро ще бъдат запомнени с 
някогашните си постижения В зората 
на игралния бизнес, а не с инициативи 
Капо иММпк (компания за разработка 


на гейм-терминали с чувствителни на 
допир екрани). 

Погледнете и примера, Който ни 0а- 
Ват заглавия Като Поот Ши Най Ме 
2. Подобно на Всеки 2 албум, след 
„Рор“, те са безспорни пехнологични 
шедьоври, но лишени от ентусиазъм, 
иноВативност и Жизненост. Те навеж- 
дат на мисълта, че създателите им - 
фигури Като Джон Кармак и Гейб НЮ- 
ъл, са обсебени оп грандиозните Ви- 
зуални ефекти и самоцелния стремеж 
Към реализъм - почно по начина, по 
Който някои застаряващи Кино и му- 
зикални творци се увличат В Кухи екс- 
перименти с новите плехнологич. 

Същевременно сгари Кучета Като 
Молиньо привидно продължават да 
смайват света с гениални хрумвания, 
Като нашумялата Еаше. Малко хора 
осъзнават обаче Колко малка е заслу- 
гата на „Лъвоглавия“ точно за това 
заглавие - Всъщност идейния фунда- 
мент на Еаше е дело на близо дваде- 
сет-годишния труд на Дийн и Саймън 
Крамър - основателите на В/9 Вие 
Вох, едно от сателитните студия на 
Поптеаа. 

Все пак надежда има - В лицето най- 
Вече на млади паланти Като малко и3- 
Вестният Майкъл Ансел - лидер на 
френското поделение на една оп най- 
перспектувните гейм-компании В на- 
ши дни (поне докато някоя акула Капо 
ЕА не ги лапне) - ЦБКой. Тяхно дело е 
доста оригиналната Веуопа Воой апа 
Еу!, характерна с уникалното Комби- 
ниране и ритмична смяна на разнооб- 
разни геймплейни сгплилове. В пази 
игра можеш В един момент да снимаш 
кротко някоя буболечка, а В следващия 
Вече да си Въвлечен В скоростна гонка 
с Всъдеходи на Въздушна възглавница. 

В този ред на мисли - не бива да 
подценяваме и потенциала на студия 
Като Згагргееге - автори на феноме- 
налния Спгопс!ез 0! Вск: Езсаре 
Юогт Вшспег Вау. 

Очевидно не ВсичКо е загубено. Все 
пак, казваг, че белегът за Величие на 
една личност е наследството от Ве- 
лиКи личности, Кошто оставя след се- 
бе си. В това отношение изброените 
по-горе хора са свършшли добре рабо- 
тата си. Кариерите на много от тях 
са завършили Къде със забвение, Къде 
- с грандиозен провал. Но преди това 
те са променили света! 


| 
| 
| 
| 
| 


ДейВ БревиК: 
е Съосновател и главен идеен двига- 
тел на Сопдог Етелаттеп (ВИ/2гага Мопп) 
- Създател на Сашо 


Крис Тейлър: 
+ Геният, стоящ зад Тоа! Апптйайоп 
« Основател на 645 Ромегей батез 
(автори на Ошпдеоп З1еце) 


Крис Робъртс: 

- Създател на Млад Сопитапдег се- 
рията 

е АВпор на първия синтез между Ки- 
нофилм и игра 

. Основател на две емблемапични 
игрални Компании 


Тим Сушйни: 
е Създател на Ипгеа! енажина 
+ Един оп лидерите на Ер/с батез 
е. Допринесъл много за развитието 
на съвременните 30 пехнологиш 


Войната на смпандартите 
|СО уз. СВТ 


одерно е. Модерно е, Ви Каз- 

Вам! Модерно да се спори, да 

се гъзарее, модерно е па се 
демонстрира стил и, разбира се, 
„стш“. Горе-долу В тези думи може 
за се опише модата на щурмуващите 
масовия пазар СО монитори. Вярно, 
че В спора се ражда истината и аз 
така, спорейки надълго ши нашироко с 
соста хора напоследък, реших па по- 
ровя и да Видя, аожеба доколко рекла- 
мите и цялата масова истерия около 
навлизането на печнокристалните 
дисплеи по домове и паланки, магази- 
ни и бакалници е основапелна и докол- 
ко те имат Всички тези лелеяни пре- 
симства пред добре познатите ни и 
посега СКТ, или на разбираем дори оп 
Смолян до Добрич, прост български 
език - Каподно-лъчева тръба. Да пов- 
тарям ли абреавиатурите?? Няма 
пък - да сте Внимавали! 

Не много години назад В миналото, 

когато 14-инчовият МОА цветен мо- 


нитор беше лукс за гъзета и мнозина 
се радвахме на монохромните си та- 
«ива, еволюцията при СЕТ тръбите и 
мониторите, Възползващи се оп плях, 
беше В начален стадий на развитие - 
нещо Като сегашното положение с 
течнокристалните дисплеи - ограни- 
зено предлагане, недобре развита 
технология, Висока цена. Но Времена- 
та се променят, малките лампови 
телевизорчета станаха големи, пло- 
ски, доспопни, цветни най-вече, мо- 
ниторчета. И съответно по принци- 


па на естествения подбор дойде след- 
Ващият етап В „еволюцията“. Започ- 
напата около “99-"00 г. и прераснала 
8 закон за използването В заравните 
заведения на САЩ тенденция аа се 
ползват само плоски печнокристални 
дисплеи, се очерта Като златна мина 
за производителите им, с Което за- 
почна да се разгръща потенциалът на 
тези екрани. Сега, почти 5 години по- 
Късно, ще се опитаме да направим 
скромна дисекция, поставяйки оп 
дВете страни на Кантара двете тех- 
нологиц. 

ЖиВеем В България, така че ще се 
опитам да взема и този фактор под 
Внимание. Подробноспите - по-долу. 

СВоеобразният буум В индустрия- 
та за тези пет години наложи на- 
истина значително намаляване на мо- 
ниторите, използващи тази плехноло- 
гия В световен мащаб, но предвид 
това, че България е една малка пра- 
шинка от цялата Карта, положението 
пук не е точно такова. Но нека пър- 
Во се омотаем В малко пехническа 
плява: 

На пръв поглед изглежаа, че |СО 
базираните дисплеи са готови да 
смажат по Всички Критерии досегаш- 
ните СВТ такива. 

Размери - пипочните размери на 
един средностапистически 17“ СО 
дисплей за пример рядко надвишават 
дълбочина (дори със сплойкапа и 
пласпмасите около него) 15-17 сан- 
тиметра и тегло от 5-6 Килограма, 
докато Както сами знаем - Колкото 
по-добър е един монитор - с по-добра 
електроника, Която да гарантира 
добри честоти, пръба Която да га- 
рантира минимални излъчвания, раз- 
мерите скачат драстично - пример- 
но за 17“ - между 18 до 25 Килограма 
и 30 до 42 санплиметра дълбочина. 
Очевидно пук спорове няма - |СО - 
точно с едни гърди напред или по- 
точно едно „седалище“ напред, спрямо 
по-обемните си брапя. Като доба- 


Вим, че даже и да нямате място на 
бюрото, Винаги можете да окачите 
течнокристалния си дисплей на спе- 
ната без да се опасявате, че ще пад- 
не от пежеста, или да си закупите 
специална спойка - В спил офисна 
лампа. Освен, че е гъзария, е и съвсем 
практично спестяващо място 
устройство, Което Ви досплавя и 
определена гъвкавост при работа. 

И са, знам, че Ви пиша очевидни не- 
ща, но просто четете надолу, не фи- 
лософствайте и ще стигнем и д0 не 
толкова очевидните. 

Качество на Картината - прин- 
ципно логиката сочи, че заради Вида 
технологичен процес, около Който се 
Върти изработката на един |СО дис- 
плей, печнокристалните монитори 
би трябвало да имат по-добро Каче- 
ство на Картината. В повечето слу- 
чаш дори наистина е така, зараби 20- 
лемия брой транзистори, използвани 
за генериране на пиКселизацията на 
дисплея. Това обаче не е почно така, 
Когато говорим за различно поколе- 
ние дисплеи от целия процес на ево- 
ЛЮция на печноКристалните. Много 
често особено по-евтините решения 
спрадат от липса на Видимост при 
различни ъгли, загуба на яркост В те- 
зи сшпуации. С думи прости - Каче- 
стВвената ТЕТ матрица е тази, Която 
от ВсичКи ъгли на гледане се Вижда и 
изглежда по един и същ начин. Друг 
известен недостатък на пехнология- 
та е издържливостта на дисплеите 
Като работни часове. Често срещано 
явление е така нареченият „мъртъв 
пиксел“ - може да е един, но могат и 
да са повече - тогава при изключване 
и поглеждане от различен ъгъл се за- 
белязват „протичащи глухи“ линии, 
Когато светлината, излъчвана оп 
дисплея, не се Вижда през цялата Вер- 
тикала на този мъртъв пиксел. Ком- 
плицираността на производспво на 
една такава печноКристална матри- 
ца прави невъзможно отспраняване- 


то на подобен проблем. Шансът за 
опремонпиране е никакъв, следва 
подмяна - или на матрицата или на 
целия дисплей. А Всички знаем Какво 
става, ако подобна стока В България 
не е В гаранция - не че искаме да пра- 
Вим антиреклама на дистрибутори- 
те, но сме шм яли попарата. Засега В 
тази Категория може лесно да прие- 
мем, че СКТ дисплеите досплигнаха 
СС0-тата В Класирането. Тръбите 
просто не могат „да изгорят“ по г0- 
реописания начин, а и често пробле- 
мите са В самата електроника, не 
толкова В тръбата. Но дори и про- 
блемште с тръбата, освен може би 
нагоряване на луминофорното покри- 
тие от Вътрешната страна на 
спъклото, често подлежат на много 
по-ефективно и изобщо Възможно 
отремонтирване, отколкото |СО ма- 
ппруиците. Ще добавим и за фактора 
цена, но това - по-надолу. 

Основни параметри на една каче- 
спвена Картина, излъчвана от дис- 
плей, са яркостта и Контрастът. 
Тук предимството безспорно е на 
страната на -СО; макар че ако съп 
ставим отново фактора цена-Каче- 
ство при избора на |СО-СНТ, ще Ви- 
дим, че наистина Качествен СЕТ дис- 
плео може да се мери и по този Кри- 
терий със среден Клас | СО. Показате- 
лят при яркоста се бележи с пй, Ка- 
то самите стойности се измерват 
В сай/т2 - по нашому „свещи на Ква- 


Щр И мули.Пагдмиагебд.сот 


дратен мегър“ или просто „свещи“ 
(обяснението защо свещи е про- 
странно, а редовете ми малко). Кол- 
Кото по-висок е пози показател В ха- 
рактеристиките на един монитор, 
толкова по-добра Картина можете па 
очаквате от него. Като пример ще 
посоча, че пипучният масов модел 
СКТ монитори има 100 пйз, докато 
повечето | С0-та достигат 200 90 
300 пИз. 

По оглношение на яркостта, | СО 
Водят убедително, смазвайки „оспъ- 
Клението“ на братята си. Не точно 
така обаче седят нещата при Кон- 
траста. Накратко - Колкото по-Ви- 
сока е стойността, полкова по- 
Качествен ще бъде, но и толкова 
по-скъпо ще Ви струва печно- 
Крисгалният дисплей. Вопросна- 
та стойност се определя Като 
рейгингово отношение на това 
до Каква спепен тръбата или 
матрицата на монитора Ви по- 
зволява ярките цветове да се 
Визуализират пряко до тъмните 
цветове, без да изглеждат бедни 
и размазани. За пример - мони- 
пори с по-нисък рейтинг мога 
да изкарат Картината така, 
че преливките на ярки Към 
тъмни цветове - различни 
скали на сиво, да речем - да 
изглеждат просто черни, ка- 
то от това определено „ясно- 
тата“, „бистротата“, ако ще- 
те, на Картината, ще се загу- 
би. Като сравнение - стандар- 
тен, 17“ СВТ монитор, според 
последните стандарти има 


700:1 рейтинг. За сравнение, 00- 
ри най-сКкопите масови модели ЕРРЕВРРР ЕО С омрсирица 


на пазара рядко имат 450-500:1. Но 
дори и така, все пак си е постижение, 
но по Критерия за контраст, СКТ са 
правилният избор. 

Геометрия - Тук дори може да се 
Каже, че спор няма. |СО убедителни- 
те лидери по-този Критерий. Всички 
знаем Как няма нищо по-дразнещо оп 
това да си ръчкаме настройките на 
монитора, за да оправим „Кофата“, 
ши да настрошм пропорциите на Ви- 
димата зона, Като сменяме на раз- 
лична честота. 

Фокус - и тук шансът е на стра- 
ната на | СО. Чисто технологически 
погледнато, разбира се. Макари В 


„тетрадка речник“ 


СВТ - (сатоде-гау-шие) Кагодно-лъ- 
чева тръба - 


1С0 - (Паша сгузта! Фврау) - течно- 
Кристален дисплей 


1. Вертикален слой, поляризиращ 
сВетлината на „Влизане“. 

2. СпъКлен субстратен слой с ПО 
(тинол-индиеВ оКсид) електроди. 
Формата на тези електроди опреде- 
лят помните форми, Визудлизиращи 
се, Когато | СО дисплеят в под на- 
прежение. Вергликалните ръбове са 
„гравирани“ на самата повърхност,за 
да може течните Кристали да са В 
една повърхнина с поляризираната 
Вече свегллина. 

3. Изкривени нематови течни Кри- 
стали. 


Контролна 
решетка 


"Нагревател“ | 
) ! 


Катод Електромен 


лъч А Фокуска 
мамотка 


4. Стъклен субспратен слой с ПО 
електроди. Формата на пези елек- 
троди определят помните форми, 
Визуализиращи се Когато | СО дис- 
плея е под напрежение. Хоризонтал- 
ните ръбове са „гравирани“ на сама- 
та повърхност,за да може течните 
Кристали да са В една повърхнина хо- 
ризонталния пропускателен слой. 

5. Хоризонтален пропусКкащ слой, 
блокиращ/пропускащ под Влиянието 
сВеглина с различен интезипет. 

6. Рефлекторна повърхност, отразя- 
Ваща светлината Ком наблюдава- 
щиЯ. 


ТА - (тп-Мт-гап!5!ог) - пънко- 
слойни транзистори 

това на практика е сърцето на |СО 
дисплея - В най-скъпите си Варианти 
позволявят Време за реакция и 
опресняване от 8-16 п5. 


| Фофорно покритие 
те 4 


Критични ситуации на повреди при 
самата матрица или Видеоадаппер - 
гаражно производство, това аа 6 
осезаем фактор, обикновено разлика- 
та е трудно доловима за невъоръже- 
но око. Принципната разлика обаче е 
следната - при Каподно-лъчевите 
тръби потокът цветови електрони, 
с Които се „бомбардира“ фосфорното 
покритие на тръбата, се излъчват 
като Вълна с овален Виз, Която обаче 
се променя при нарушена позиция на 
монитора - несгабилно или недобро 
разположение на дисплея. Това оп 
сВоя страна Води до промяна В дви- 
жението на електронния поток В нея, 
Като е Възможно В плакива моменти 
да забележите „мазане“ и загуба на 
фокус В определени региони на мони- 
тора си - там, Където опресняване- 
то и реакцията от страна на Катода 
закъснява. |СО матриците птехноло- 
гично са съвсем различни - Всеки пик- 
сел там работи индивидуално от съ- 
седните си (нали помните - по-горе 
споменах... забравили сте? Е Къде 
блеете, бре?) и така подобни пробле- 
ми, предизвикващи смущения В Кар- 
пината, са незначителни и обикноВе- 
но дори отсъстват. 

Консумация - Отново точка за 
ГСО мониторите. Те са с близо 1/3 
по-икономични от елекгронно-лъчеви- 
те си събрагия. Освен ВсичКо това, 
те потенциално са и енергоспесглява- 
щи за мястото, Което работят, по- 
ради намаления Коефицент на попло- 
оппделяне. 

Вредни емисии - По-нисКката Кон- 
сумация Води до нуждата от по- 
скромни електронни Компоненти, 
захрванващи | СО дисплеите, Което 
от своя страна Води до почти нулев 
ши много малък процент Вредни еми- 
сии от Всякакъв Вид - магнитни, 


електронни, Вкл. гама лъчения. 
Дълготрайност - Ако приемем, че 
СС0-то, Което сте си закупили, е по- 
следен писък на технологията ше оп 
най-нов Клас - по несъмнено, ако ма- 
трицата е Качествена, ще надживее 
сВоите СКТ събрагля. Каподно-лъче- 
Вите пръби стареят В две основни 
направления - оКсидният слой, фор- 
миращ Катова на „електронното 
оръдие“ на Всяка СКТ тръба (намира 
се В Края 0) и стареенето на фосфор- 
ното покритие, Което с Времето во- 
ди до намаляне яркоста на дисплея. 


 Типочното „преполовяване“ на яр- 


Косглния фактор В СКТ-то е след око- 
ло 10-20 000 работни часа, според 
качеството на самия монитор.Оба- 
че... 

Време за реакция - пози Кроте- 
рий е ахилесовата пета на | СО ма- 
труците. Транзисторните блокове, 
изграждащи и грижещи се за работа- 
та на цялата пиКселна матрица, 
ограничават | С0-тата откъм пока- 
дрова скорост. Макар и да е според 
потребителя и нуждите му, най-осе- 
заемо това е, разбира се, В 30 игри- 
те, Високоскорстната мултимедия 
(филми с динамични сцени и ярко 
осветление, да кажем), Все пак пода 
е сериозен недостаптък. Вопросният 


проблем може да се обясни така - В 
зависимост от Кадрите, Които 
трябва да се преизчертаят при Ввся- 
Ко едно опресняване на маприцагпа, 
степента на яркост и Конграспп, 
ГСО дисплеите реагират чувстви- 
телно по-бавно от СКТ събратята 
си. В резултат на Което е Възможно 
при особено динамични сцени па се 
получава замазване на Кадри и съот- 
Ветно загуба на фоКус и Кон- 
траст.През годините бяха направени 
редица подобрения и нещата Вече са 
8 малко по-добра светлина за |СО - 
Времена за реакция от порядъка на 
30 до 50 преди 3-4 години сега са 
занижени ш спокойно могат да се на- 
мерят монитори с Време за реакция 
при опресняване между 16 - 30п5, 
при Кошто гореописаните ситуации 
са много по-редки и не полкова ди- 
скомфортни и дразнещи очите. Въ- 
преки глова, по пози Критерий СВТ 
дисплеите Все пак ще държат лидер- 
скагла позиция поне още няколко го0- 
дини. Друг Критерий, по Който Ка- 
тодно-лъчевите Водят, е по-почно- 
то и пълно Визуализиране на цвето- 
Вете, сравнено с | СО. 

Цена - цената, разбира се, е фи- 
налният фактор. Той за съжаление е 
такъв, Който Винаги прябва да бъде 


отчитан, поради различията В пазар- 
ните ниши, Качествата и Колуче- 
ствата на предлагане, плака и на по- 
Купателната способност В определен 
сегмент... За съжаление, дори най-ев- 
тините В момента | СО монитори 
Все още не могат да паднат под 
2008 за нов. В противоВес на плова, 
ще подчертаем, че пазарът В момен- 
та е достатъчно масов и богат на 
СВТ монитори, за да предложи изоби- 
лие от Варианти В пози ценови сег- 
мент. 19“ СЕТ монштор с година на 
производство 2003 - 2004, В този 
ценови диапазон е нещо повече оп 
нормално. По пози Критерий, особено 
8 нашата мшла Родина, |СО Все още 
ще остане предимно аутсайдер Като 
технология, или средство за „изптък- 
Ване и изпъкване“. Знам, че има хора, 
Кошто няма да се съгласят, но нямам 
намерение да споря повече по този 
Въпрос - ценовите листи говорят 
сам. 

Като заключение - ще добавим, че 
8 последните години още една пазар- 
на ниша се развихри В България - а 
именно на мониторите Втора ръка и 
рециклираните такива. Обикновено 
човек, за смешно малко пари може да 
се обзаведе с приличен д0 много 90- 
бър монитор, Който да е ТС099 
стандартизиран, с година на произ- 
Водство дори 2002 и не на последно 
място - да е с Качествена Тппйгоп 
ши Оатопфгоп Кагодно-лъчева тръ- 
ба от реномиран производител. На 
фона на това ще добавя, че макар и 
обещаващ, иновативен и развиващ 
се Като ниша на пазара, |СО монито- 
рът все още е недостъпен масово, а 
и носи своите недостатъци, Кошто 
от своя спрана работят В полза на 
пазара и предлагането на СВТ базира- 
ни монитори. 
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